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7“¿Quiere decirme, por favor, qué camino debo tomar desde aquí?”
“Eso depende mucho de dónde quieras ir”, dijo el gato.
“No me importa mucho”, dijo Alicia.
“Entonces es indiferente por el camino que vayas”, dijo el gato.
Lewis Carroll, Alicia en el país de las maravillas.
La idea de este libro tuvo su origen cuando el juego de rol, una
de nuestras actividades más preciadas, nos obligó a tomarlo en
serio. Desde 1993 formamos parte de un grupo de amigos, club
juvenil o agrupación cultural llamada Laberinto, que entre sus
actividades tiene al juego de rol como una de las prioritarias. El
juego de rol, un juego de imaginación en el que cada participante
adopta un rol y entre todos forman una historia o narración co-
lectiva (semejante definición no es la más apropiada pero ya
ahondaremos en ello), se ha convertido en la pasión de varios
centenares o poco más de adolescentes y jóvenes de la ciudad,
sobre todo desde que las tiendas especializadas de historietas lo
introdujeron hace algunos años. Es un entretenimiento dirigido
a un mercado muy cerrado, porque es necesario saber inglés y
desembolsar una buena cantidad de dinero en los manuales que
provienen de Estados Unidos y, en menor proporción y más ca-
ros, de España. En Estados Unidos y en Europa, el juego de rol
ha causado furor y se cuentan por millones los juegos de rol más
vendidos, y aunque como moda tuvo su auge a principios de los
Introducción
8ochenta, los creadores de juegos informan que el mercado sigue
siendo saludable. Hasta ahí, este tipo de juego tendría limitado
interés como un fenómeno de masas transitorio, pero nos perca-
tamos de que se operaban transformaciones sensibles en los há-
bitos y conducta de los jugadores que conocíamos: con el fin de
documentarse y poder actuar mejor a sus personajes o establecer
con precisión sus ambientes de juego, los jóvenes comenzaban a
leer y a ver películas con un interés más analítico; debido a que
su afición era contar historias ponían marcada atención en cómo
los profesionales —del cómic, cine, televisión y la literatura—
planteaban un argumento y le daban seguimiento. En nuestro
club, al menos, se establecía una competencia intelectual para ver
quién podía dirigir mejor un juego, quién narraba con mayor
destreza las historias y quién podía encarnar más vívidamente a
un personaje. Más de uno se hizo experto en la mitología de al-
gún pueblo antiguo (saco inagotable de historias y arquetipos
míticos), por ejemplo.
En investigaciones posteriores, descubrimos que el juego de
rol tiene paralelos significativos con la técnica psicológica del
psicodrama y con los juegos pedagógicos de simulación, con los
aspectos positivos de ambos y sin la imposición jerárquica que
éstos implican.
Así pues, comprendimos que estábamos ante un producto
cultural con un gran potencial comunicativo y educativo, prácti-
camente desconocido en nuestro país, y quisimos darlo a conocer
y popularizarlo. Nuestro primer interés fue el poder reproducir los
mecanismos del juego que hacían posible el desarrollo de ciertas
habilidades de pensamiento que habíamos visto favorecidas y,
para ello, pensamos en desmenuzar el juego de rol más popular
y tratar de imitar sus resortes intelectuales y emotivos. Para esto,
consideramos que el análisis de contenido, por su enfoque fun-
cional y cuantitativo, podía servirnos bien. ¿Y cómo rastrear dis-
positivos más profundos tejidos en el discurso? Encontramos que
el análisis semiótico es la herramienta más perfeccionada para
encontrar el discurso bajo el texto. Nuestra meta luego fue la de
construir semióticamente un juego con las herramientas que nos
hubiera proporcionado el análisis.
9En resumen, nuestra apuesta es que el juego de rol tiene un
potencial pedagógico extraordinario, pues ofrece una dinámica y
un ambiente ideales para la incorporación de habilidades de
pensamiento útiles para el desarrollo integral de la persona, so-
bre todo del adolescente. Se puede construir un juego con inten-
ción pedagógica y usando la semiótica como método para lograr
una dinámica en la que el jugador establezca un clima apropiado
para el aprendizaje y el uso significativo de habilidades de pen-
samiento; todo ello, aclaramos, simplemente jugando.
Produjimos para su difusión, fuera del ámbito escolar, un
juego de rol para adolescentes a través del análisis de contenido
y análisis semiótico de anteriores productos y la posterior elabo-
ración semiótica siguiendo los lineamientos y teorías de autores
como Robert Marzano, Francisco Gutiérrez y Daniel Prieto, Desi-
derio Blanco y Raúl Bueno, y François Saegesser, para la crea-
ción de nuestro producto comunicativo.
Nuestro objetivo es favorecer el desarrollo, a través de nues-
tro producto, de habilidades de pensamiento en nuestro receptor
adolescente, que favorezcan su crecimiento integral como indivi-
duo.
Para lograr este objetivo, partimos de varios supuestos bási-
cos:
• Construimos un juego de rol dirigido a adolescentes, como
un ejemplo que demuestre que el juego de rol puede ser uti-
lizado como un instrumento de comunicación educativa.
• Creemos que la educación implica un proceso de comunica-
ción y, por lo tanto, un instrumento de educación es también
un instrumento de comunicación.
• Los conocimientos se construyen mejor si al sujeto los con-
tenidos le son significativos y se divierte (actúa con interés y
gusto).
• Los juegos de rol se pueden utilizar para construir conoci-
miento.
• La diversión es un valor por sí mismo.
• El juego de rol hace significativos los contenidos y divierte.
• Concebimos a la educación como una educación para la fe-
licidad.
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Educar en el goce significa generar entusiasmo [...] ¿Qué sig-
nifica un proceso educativo sostenido por el entusiasmo?
Significa que todos los participantes en el mismo se sienten
vivos, comparten su creatividad, generan respuestas origi-
nales, se divierten, juegan, gozan. Educar en el goce signifi-
ca movilizar las energías en una aventura lúdica compartida;
sentir y hacer sentir; participar entregando lo mejor de sí y
recibiendo lo mejor de los otros. Todo ello implica necesaria-
mente un ambiente gozoso, tanto en los recursos materiales
como en el encuentro humano. Entra aquí la riqueza de los
sentidos, de la imaginación y de la creación colectiva [...] Si
la actual escuela no enseña a gozar, el sentido de una edu-
cación alternativa es educar para el goce. El goce es un pun-
to de partida y de llegada, un acicate para vivir y la clave de
la vida misma.1
Nuestros supuestos asumen a su vez ciertas concepciones básicas.
Como profesionales de la comunicación —proceso en el que un
ser vivo genera una señal mediante la cual espera influir sobre
otro ser vivo, el receptor, que decodificará la señal y la dotará de
cierto significado— nos propusimos elaborar un instrumento
de comunicación, es decir, un sistema de uno o varios medios de
comunicación construido y utilizado para lograr un objetivo
determinado; en este caso, la educación: un proceso de comuni-
cación a través del cual se busca que el sujeto aprenda, y apren-
da significativamente. Para que aprenda, es necesario que cons-
truya conocimiento, es decir, que incorpore contenidos (conjunto
de informaciones, destrezas, hábitos y/o actitudes proporcionados
al aprendiz), con una nueva significación, al interior de sus estruc-
turas mentales. Esto entendemos cuando señalamos al juego de
rol como un instrumento de comunicación potencial, utilizable en
un proceso de comunicación educativa, donde facilitará la cons-
trucción de conocimiento y la incorporación de contenidos.
1. Gutiérrez, Francisco y Daniel Prieto. La mediación pedagógica. Apuntes para
una educación a distancia alternativa (RNTC, 1), Radio Nederland Training
Centre/Universidad San Carlos/Universidad Rafael Landívar, San José, 1991, pp.
29-30.
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En el primer capítulo, explicaremos por qué descartamos la
escuela como escenario. En el segundo, exploraremos el juego
desde el punto de vista psicológico y de la teoría del juego. En el
tercero, definiremos qué es un juego de rol. En el cuarto, estu-
diaremos a nuestro receptor, el adolescente. En el quinto, mos-
traremos los resultados de los análisis de contenido y semiótico de
algunos juegos de rol. En el sexto presentaremos la base teórica
de la creación de nuestro producto y la fundamentación de su ela-
boración. El séptimo son fragmentos del producto mismo y por
último expondremos nuestras conclusiones. Al final, se presenta
un anexo que comprende dos módulos de otro juego de rol de-
sarrollado por los autores para talleres de Papirolas. El primer mó-
dulo es el sistema de azar y el segundo forma parte de cinco am-
bientes que buscan motivar a la lectura de obras clásicas.
Deseamos añadir que el sistema de azar de este anexo, pro-
bado con más de dos mil adolescentes en dos ediciones de Pa-
pirolas, es una versión anterior del producto que resultó de este
estudio. Las reglas del juego demostraron ser sencillas y fáciles de
asimilar por nuestros receptores; el nivel emocional y el interés
se mantuvieron en casi todas las ocasiones.
El producto final fue lanzado al mercado con el título de
Laberinto y es distribuido en tiendas de cómics.
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¿Qué fue lo que aprendiste hoy en la escuela,
querido hijito mío? [...]
Aprendí que Washington no mintió una sola vez,
que los soldados mueren rara vez,
y que todos somos libres [...]
Aprendí que los policías están para ayudarme,
que la justicia nunca va a decepcionarme,
que los asesinos mueren pues no son más que heces
aunque con ellos nos equivoquemos a veces [...]
Aprendí que fuerte debe ser nuestro gobierno,
que aquí es el paraíso y fuera es el infierno,
que nuestros líderes son excelentes,
y que los elegimos siempre sin parar mientes [...]
Aprendí que las guerras no están tan mal,
que hubo algunas grandiosas allende el mar,
que en Alemania y Francia fuimos a luchar,
y que algún día yo también podré pelear,
y eso fue lo que aprendí en la escuela hoy,
eso fue lo que aprendí en la escuela.
Neil Postman y Charles Weingartner1
Capítulo I
La escuela dificulta la construcción
de conocimiento
1. Postman, Neil y Charles Weingartner. Teaching as a subversive activity, Penguin
Books, Middlesex, 1971, p.1. Adaptación libre del inglés. La versión original:
“What did you learn in school today, / Dear little boy of mine? (BIS) / I learned
that Washington never told a lie, / I learned that soldiers seldom die, / I
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Obstáculos para el aprendizaje dentro de la escuela
Señalamos antes que el juego de rol tiene potencial pedagógico,
puesto que ofrece una dinámica y un ambiente ideales para la
incorporación de habilidades de pensamiento útiles para el de-
sarrollo integral de la persona. Entonces, ¿por qué no incorpo-
rar el juego de rol dentro del plan de estudios del sistema educa-
tivo? Sostenemos que el ámbito escolar no ofrece las mejores
condiciones para el aprendizaje. De hecho, creemos que la escue-
la formal dificulta, más que facilita, tanto la construcción de
conocimiento como el goce de la vida. Los obstáculos que se
detectan en la escuela son los siguientes.
La organización del espacio define de forma rígida las posi-
ciones y los roles de profesores y alumnos. El alumno debe man-
tener una actitud de observador/oyente con posibilidades de ac-
ción muy reducidas. La disposición de los muebles en el salón de
clases (el microsistema) responde y reafirma la idea de que el saber
se transmite esencialmente mediante el lenguaje, de un individuo
que sabe a individuos que aprenden. El entorno tradicional de la
escuela favorece una asimetría en las relaciones enseñante–ense-
ñado y una postura de este último conocida como patienthood.2
Esta perspectiva tiene algunas excepciones, pero todavía es domi-
nante.3
En cuanto a la distribución del tiempo, en el sistema escolar
todo funciona al mismo ritmo, sin importar la diversidad de las
tareas; el lugar de control del tiempo es exterior a los individuos
learned that everybody’s free [...] / I learned that policemen are my friends, /
I learned that justice never ends, / I learned that murderers die for their crimes,
/ Even if we make a mistake sometimes / [...] / I learned our government must be
strong, / It’s always right and never wrong, / Our leaders are the finest men, / And
we elect them again and again / [...] / I learned that war is not so bad, / I learned
about the great ones we have had, / We have fought in Germany and in France,
/ And someday I might get my chance, / And that’s what I learned in school today,
/ That’s what I learned in school”.
2. De paciente que escucha y recibe.
3. Saegesser, François. Los juegos de simulación en la escuela. Manual para cons-
trucción y utilización de juegos y ejercicios de simulación en la escuela, Visor,
Madrid, 1991, pp. 65, 73.
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y al grupo–clase. Se fija de forma estándar (en educación media
son unos 45 minutos) sin tener en cuenta el contenido de las
materias, las formas pedagógicas y mucho menos las característi-
cas de los alumnos. Esta división del tiempo escolar es el obs-
táculo más importante para la introducción del juego.4
Los métodos de evaluación incluyen controles bajo técnicas
estandarizadas exteriores a los alumnos. A los profesores les re-
sulta muy difícil integrar en este contexto el aspecto más impor-
tante en la evaluación de un alumno: la apropiación privada y
personal del saber. Estos métodos de evaluación estandarizados
otorgan escaso o nulo valor al enfoque del aprendizaje median-
te el juego.5
Los conocimientos son poco significativos porque están ale-
jados de la experiencia. La escuela ofrece una preparación muy
limitada y poco representativa en relación con las situaciones a las
que deberá adaptarse el aprendiz posteriormente. Esto supone la
imposición de conocimientos a través del lenguaje que no son
necesariamente significativos para el alumno y que, con frecuen-
cia, impiden el desarrollo de su curiosidad y los intereses propios
de su nivel de desarrollo. Esto tiene dos desventajas: la poca o
nula significatividad malgasta el capital de curiosidad natural del
aprendiz y el uso predominante del lenguaje centra los aprendi-
zajes más en contenidos que en métodos y procedimientos.6
En este mismo sentido, el uso predominante del lenguaje en
la transmisión de conocimientos hace que los conocimientos
adquiridos no sean independientes de las formas de comunicación
utilizadas para transmitirlos.7 Dado que la naturaleza del lenguaje
es secuencial, se hace muy difícil la comunicación de las nociones
de estructura o de sistema. La interdependencia entre los elemen-
tos de un sistema no se puede comunicar de esta forma.8
Además, el lenguaje centra la atención en el aprendizaje y







detrimento de otras habilidades que no tienen un soporte
semiótico. La “lógica en acto” o el conjunto de los procedimien-
tos metodológicos utilizados para crear un conjunto de conoci-
mientos, se oculta en provecho de un conjunto de reglas retóri-
cas que se reorganizan con vistas a la comunicación: una “lógica
reconstruida” distinta a la “lógica en acto”.9
Por último, el defecto más importante de la utilización del
lenguaje es el hecho de que la percepción del significado de las
tareas se hace difícil, en la medida en que no están insertas en un
contexto de acción. En una fase inicial del aprendizaje, los alum-
nos no tienen el soporte motivacional de saber para qué les pue-
de servir determinado conocimiento.10
La práctica psicopedagógica tradicional, en el contexto esco-
lar actual, se basa en tres creencias o prácticas: la unidirec-
cionalidad del saber, o el papel del maestro como poseedor del
conocimiento, que lo transmite a quienes todavía no lo tienen;11
una enseñanza teórica con el lenguaje como único instrumento de
comunicación, que permite enseñar al margen de los contextos o
de la acción y no permite una evaluación directa de la utilidad de
los conocimientos adquiridos,12 y la orientación del aprendizaje
a los contenidos, más que a los objetivos, procedimientos o habi-
lidades; como todo conocimiento se puede traducir en palabras
o, de forma general, en sistemas simbólicos, se cree que basta con
oír hablar para aprender.13
Señalamos que el uso de la palabra “simbólico” responde a
la distinción de los tres tipos de representaciones de Bruner:
activa (se adquiere mediante la acción sobre los objetos, es la base
del saber–hacer; el conocimiento adquirido por esta vía da dos
tipos de información: sobre las características del entorno y sobre
los medios que hay que poner en juego para aprehenderlas),
icónica (resulta de la observación de un modelo que cumple una







sulta de la transmisión de información mediante un código de
comunicación).14
Éste es un resumen de las críticas que hacen a la escuela los
reformadores, quienes en general piensan que estos defectos pue-
den ser eliminados o atenuados. Pero otros teóricos ven el proble-
ma en la identidad misma de la escuela. Illich señaló que la escuela
genera una atmósfera ideológica contraria al verdadero proceso
educativo, a través de una estructura invariable y oculta que trans-
mite el mensaje de que sólo por medio de la escolarización un
individuo puede prepararse para la vida adulta en la sociedad;
que lo que no se enseña en la escuela es de poco valor, y lo que
se aprende fuera no vale la pena saberse. No importa si el maes-
tro es autoritario o tolerante, si impone su visión o enseña a sus
alumnos a pensar por sí mismos. Lo importante es que el estudian-
te aprenda que la educación es valiosa cuando se adquiere en la
escuela en un proceso de consumo graduado, que su grado de éxi-
to depende de la cantidad de aprendizaje que consume y que el
conocimiento acerca del mundo es más valioso que el conocimien-
to del mundo.15
Illich va más allá y afirma que la escuela es una creación de
alquimistas de carácter pseudorreligioso que convierte al conoci-
miento en una mercancía.
El alquimista Comenius es visto como uno de los fundado-
res de las escuelas modernas y se encuentra entre los primeros que
propusieron siete o 12 grados de enseñanza obligatoria; adaptó
el lenguaje técnico de su oficio para describir el arte de educar a
los niños:
[...] la educación se convirtió en la búsqueda de un proceso
alquímico que daría a luz un nuevo tipo de hombre, que se
adaptaría a un ambiente creado por la magia científica. Sin
embargo, no importaba cuánto cada generación gastaba en sus
escuelas, siempre resultaba que la mayoría de las gentes eran
14. Ibid, pp. 69-70.
15. Cfr. Illich, Ivan. En América Latina: ¿para qué sirve la escuela?, Búsqueda,
Buenos Aires, 1973, p.49.
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incapaces de ilustración por este proceso y tenían que ser
descartadas como impreparadas para la vida en un mundo
hecho por el hombre.16
Illich compara a las clases con una liturgia: se reúne a los niños por
edades y se les hace asistir a los servicios en un recinto sagrado
reservado a ese fin, “la clase”. Sus tareas producen educación
porque están supervisadas por un ministro titulado, el maestro. A
los alumnos se les hace progresar en la gracia que les concede la
sociedad al moverlos de grado en grado.17
Por su mera presencia en la escuela, el niño suscribe el valor
de aprender de un maestro y al valor de aprender acerca del
mundo. Desaprende a considerar a cada persona como un modelo
en potencia; desaprende a aprenderlo todo de la cotidianeidad.
En la escuela, el niño aprende a distinguir dos mundos: el real,
al que algún día ha de entrar, y el sagrado, en el cual se le encie-
rra para que aprenda. De la promoción o del progreso escolar, el
niño aprende el valor del consumo interminable; la apetencia de
grados que caducan anualmente. En la escuela aprende que su
propio crecimiento vale la pena social sólo porque es el resulta-
do de su consumo de una mercancía llamada educación.18
Si partimos de la premisa de que para que haya juego, es
necesario que los jugadores se abandonen a la situación con toda
confianza,19 entonces la escuela es, como entorno simbólico, no
sólo poco idónea sino el espacio menos propicio para la instru-
mentación del juego, de cualquier juego.
La dinámica del aprendizaje necesita de los siguientes ele-
mentos:
• Una redefinición de la noción “experiencia”. Los tipos de
representaciones activa e icónica son difíciles de convocar,
pero pueden ser simulados. Según Saegesser, los aprendices,





en un entorno estructurado, pueden experimentar varias
soluciones, a la vez que controlar las consecuencias deriva-
das de cada una de ellas, a partir de una evaluación que pro-
ceda de la situación simulada.20
• El control de la práctica educativa en manos de los aprendi-
ces. Los “conocimientos no se deben imponer desde fuera de
forma autoritaria, sino que deben ser asimilados de forma
activa en un espacio que deje un margen de libertad que
permita una asimilación personal del saber”.21 Esto genera un
verdadero compromiso por parte del aprendiz, que cristali-
za en la evaluación que se elabora él mismo.
• La significatividad de la práctica educativa. El punto anterior
dota de sentido a las tareas. Cuando son impuestas desde el
exterior, pierden todo significado. Partimos de la premisa
de que la única motivación genuina para aprender es el pla-
cer que acompaña al proceso. Otra motivación derivada es el
poder–hacer que proporciona el saber.
Una confirmación práctica de la posibilidad del aprendizaje fue-
ra de la escuela a través del juego se dio con los resultados que
obtuvo el estudioso Phyllis Levenstein en la ciudad de Nueva
York. Su proyecto consistió en regalar a padres de familias de
escasos recursos una docena de libros y otra docena de juegos, y
se les enseñó cómo podían usarlos de modo que se promoviera la
interacción entre padres e hijos pequeños. En 32 visitas durante
un periodo de siete meses, Levenstein registró una ganancia en el
coeficiente de inteligencia (IQ) de los niños de 17 puntos.22
Según Illich, para lograr una sociedad capaz de educar, no son
necesarias instituciones cada vez más poderosas sino el reavivar la
capacidad de los estudiantes: es en nombre de la educación que
debemos deshacernos de la escuela: “Pudo muy bien haber aña-
dido que es en nombre del individuo que debemos reafirmar
20. Ibid, p.13.
21. Idem.
22. Gross, Ronald. “Después de desescolarizar, aprendizaje libre”, en Illich, Ivan et
al, Un mundo sin escuelas, Nueva Imagen, México, 1979, pp. 193-194.
20
23. Ibidem, pp. 201-202.
nuestro control sobre nuestro aprendizaje, reposeer la capacidad
de modelar nuestra mente, revivir la potencia de nuestras facul-
tades creadoras e intelectuales”.23
Concluimos que la escuela, como institución de la educación
formal, por un lado, dificulta la organización de cualquier instru-
mento que busque instaurar en el alumno el control de su proce-
so educativo, y, por otro, sus mecanismos de transmisión de cono-
cimientos obstaculizan la significatividad de los mismos para los
estudiantes. Ambos procesos negativos se realizan a través de la
propia estructura e ideología de la escuela.
Procedimientos logísticos como la organización del espacio
y la distribución del tiempo; el uso predominante del lenguaje y
de las representaciones simbólicas y, por ende, la poca signifi-
catividad de los conocimientos; la evaluación impuesta y los obs-
táculos ante la instrumentalización del juego, nos hacen rechazar
la escuela como el entorno social e institucional en el que propo-
nemos la práctica educativa del juego de rol.
Estamos convencidos de que debe ser el aprendiz, en este
caso el adolescente, quien escoja su propio ambiente de diversión
y aprendizaje. A él corresponderá el tiempo y lugar donde juga-
rá y aprenderá, la elección de la atmósfera y entorno será suya.
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Los juegos y los materiales concretos nos interesan en tanto que
nos permiten comunicarnos, en tanto que nos dan la posibilidad
de reflexionar sobre nosotros mismos, sobre nuestras relaciones,
sobre nuestros proyectos y nuestros logros. Y eso es importantísimo
para educar, o mejor, para educarse. Pues en este intercambio, en
esta reflexión aprendemos de nosotros [de los otros], de lo que
sucede, del juego, de lo que hicimos. Hacemos descubrimientos,
vamos construyendo conocimientos, vamos recreando nuestra vida
personal y la del grupo.
Francisco Álvarez
¿Qué es un juego y para qué sirve? Saegesser identifica tres cla-
ses de juegos: los juegos tipo game, los juegos tipo gambling y los
juegos tipo play.1 El juego de rol engloba a los tres; así, los toma-
remos como distintas áreas o dimensiones del mismo.
Juego game
El juego game es la dimensión pragmática, el marco normativo del
juego: las reglas que regulan el comportamiento del jugador. La
teoría de juegos, creada para explicar y pronosticar comporta-
Capítulo II
El juego propicia el aprendizaje
1. Saegesser, François. Los juegos de simulación en la escuela. Manual para cons-
trucción y utilización de juegos y ejercicios de simulación en la escuela, Visor,
Madrid, 1991, p.21.
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mientos colectivos de escala económica, política y militar, anali-
za el juego en esta dimensión. Para ella, el juego es una situación
estructurada que se define en torno a dos elementos: el grado de
interdependencia de los participantes y el grado de convergencia
o divergencia de sus intereses.
Un jugador, según la teoría, es una persona racional encar-
gada de tomar decisiones. Éstas son cruciales para el estudio de
los juegos.2
Según la teoría, todo análisis de un juego debería responder
a dos preguntas básicas: ¿cómo deberían comportarse los jugado-
res? y ¿cuál debería ser el último resultado del juego?3
Estas preguntas conducen a otras: ¿cuál es el “poder” de un
jugador?, o más bien, ¿hasta qué punto puede un individuo de-
terminar el resultado del juego?, ¿los otros jugadores serán coope-
rativos u hostiles? En un primer paso, las respuestas se encuen-
tran en las reglas del juego, que prefiguran cinco elementos:
• El grado de comunicación entre los jugadores.
• La posibilidad de establecer convenios mutuos.
• La posibilidad de repartirse las ganancias.
• La relación formal entre las acciones de los jugadores y el
resultado del juego.
• La información de la que disponen los jugadores.4
La teoría de juegos presupone que los jugadores desean ganar y
que adoptarán ciertas acciones a seguir según este deseo: la estra-
tegia. Una estrategia es una descripción completa de cómo uno
se comportará bajo cada una de las posibles circunstancias;
no tiene connotación de inteligencia.5 La teoría acepta también
2. Friedman, James W. Teoría de juegos con aplicaciones a la economía, Alianza,
Madrid, 1991, p.32.
3. Davis, Morton D. Teoría del juego, Alianza, Madrid, 1971, pp. 20-22. El verbo
“deber” está utilizado no en su acepción moral sino que se refiere a lo que más
conviene a los intereses de un jugador.
4. Ibidem, pp. 20-21.
5. Ibid, p.29.
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que en los juegos complejos, no hay una sola estrategia claramente
preferible a las otras, ni un resultado único y previsible.6
Si el estudioso conoce las variables básicas —número de ju-
gadores, grado de comunicación y cooperación mutua, reparti-
ción de las ganancias, información básica que poseen los jugado-
res y el grado de influencia que éstos poseen en la resolución—
entonces podrá predecir los comportamientos probables y hasta
influir en las decisiones si modifica o inventa las reglas. En el
experimento de Fouraker y Siegel se catalogó las personalidades
de los sujetos participantes con respecto al juego y su resolución:
simple maximizador, rivalista o cooperativo.7 El interés del maximi-
zador simple era su propia ganancia, el del rivalista era lograr un
resultado mejor que el de su compañero, su propia ganancia era
secundaria, y el cooperativo estaba interesado en ayudarse a sí
mismo y a su pareja. Los experimentadores creían que esta predis-
posición en la conducta podría modificarse y lo comprobaron:
cuando a los jugadores se les ofrecía una prima si los beneficios
conjuntos excedían una cierta cantidad, se inducía un comporta-
miento cooperativo. Cuando se ofrecía un premio al jugador que
lo hiciese mejor, era más prevalente un comportamiento de riva-
lidad.8 Por otro lado, algunos experimentadores encontraron que
se favorecía un resultado cooperativo cuando a los jugadores se
les permitía comunicarse.9
Los teóricos clasifican al juego en tres grandes grupos según
el número de jugadores: juego unipersonal, juego bipersonal y
juego de n-personas.
Juegos unipersonales
Los juegos unipersonales se dividen a su vez según el papel que
juegan el azar y la información del jugador: se agrupan en tres






uno. En la primera, la naturaleza no tiene ningún papel activo:
el jugador hace sencillamente su elección y esa elección determi-
na lo que ocurre. En la segunda, las leyes del azar intervienen:
primero elige el jugador y después las reglas de azar determinan
el resto. Aquí, el jugador está enterado de antemano de las pro-
babilidades pertinentes. En la tercera categoría el jugador toma
su decisión sin información previa sobre cómo “jugará” la natu-
raleza.10
Juegos bipersonales
Los juegos bipersonales tienen elementos competitivos y coope-
rativos, según los intereses de los jugadores sean opuestos o com-
plementarios, o ambos. Se clasifican también en tres:
• Juegos de suma cero de información perfecta (como el aje-
drez). El término suma cero se deriva del hecho de que la ri-
queza no se crea ni se destruye; si se desea una ganancia, de-
berá ganarse del otro jugador, como en el póker. Al final del
juego, la suma de las ganancias es siempre cero (una pérdi-
da es una ganancia negativa).11 En este tipo de juegos los
jugadores no tienen intereses comunes.
• Juegos generales de suma cero (como piedra–papel–tijeras).
No se posee información sobre el otro jugador; aquí, igual
que en el anterior, el poder de un jugador —lo que está
seguro de obtener sobre la base de sus propios recursos sola-
mente— es una buena medida de lo que puede esperar del
juego.12
• Juegos de suma no nula. Donde se puede modificar la con-
ducta de los jugadores para volverla más o menos cooperati-
va, pues para ganar no necesariamente el otro tiene que
perder. Aquí, el “poder” de un jugador es un concepto más





sar a su compañero, y ya vimos que la posibilidad de ganar más
modifica la conducta probable. “Este tipo de poder es al-
tamente significativo y debe ser tenido en cuenta en cualquier
teoría coherente”.13
Juegos de n-personas
Los juegos de n-personas (más de dos jugadores) están emparen-
tados con los de suma no nula en cuanto a la ambigüedad de este
poder, pero por su complejidad casi escapan a los alcances de la
teoría de juegos. En los juegos de n-personas, los jugadores pue-
den elaborar coaliciones o subconjuntos de jugadores que tienen
el derecho de llegar a un acuerdo,14 el valor de éstos se determi-
na por la cantidad mínima que pueden conseguir los jugadores al
jugar en equipo, la función característica.15 A través de fórmulas,
la teoría de juegos intenta explicar lo que denomina como el
conjunto efectivo,16 una coalición con la habilidad y la voluntad
de adoptar una propuesta que, sin la coalición, no podría plan-
tearse. Para Shapley, el valor de un juego para un jugador depen-
de sólo de la función característica.17
En resumen, la teoría de juegos estudia las variantes más
esquemáticas basada en las reglas y en datos utilitarios como la
información y la ganancia. El dato vital para nosotros es que
la conducta de los jugadores, en el eje cooperación–competencia,
se modifica cuando la ganancia aumenta o disminuye según estas
variables. En este esquema, como juego game, el juego de rol es
principalmente cooperativo entre los jugadores, pues la ganancia
y el éxito dependen del trabajo en equipo, el factor competitivo
por lo general se desplaza a los personajes antagónicos, no repre-
sentados por ningún jugador.
13. Idem.
14. Friedman, James W. Op. cit, p.42.
15. Davis, Morton D. Op. cit, p.156.
16. Ibidem, p.159.
17. Ibid, pp. 179-180.
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Juego gambling
El juego gambling es la apuesta en una situación de incertidum-
bre en la que los resultados están determinados por un mecanis-
mo que determina acontecimientos de una forma aleatoria; el
jugador no tiene adversarios con objetivos opuestos o convergen-
tes.18 En pocas palabras, es la dimensión del azar y, según
Saegesser, indispensable para el juego.
Para que haya juego, es necesario que haya juego, es decir,
una apertura a lo imprevisto [...] La incertidumbre reprodu-
ce una de las condiciones esenciales, la más sorprendente, de
la vida, cuando está relacionada con la toma de decisiones,
genera angustias o esperanza. Estas dos formas de expecta-
ción y todas las matizaciones intermedias entre ellas, pueden
ser inducidas por un juego de simulación.19
Y, añadimos nosotros, pueden inducirse de forma más acabada en
el juego de rol.
En efecto, la “apuesta” está simbolizada en el momento en
el que el jugador arroja los dados y se abandona al azar con mi-
rada ansiosa, esperando que las decisiones concatenadas que
lo han llevado hasta ese punto hayan sido las correctas, empezan-
do desde el momento en que creó a su personaje y según su jui-
cio lo dotó de ciertas habilidades que le ayudarían a sortear los
obstáculos y conseguir sus metas.
Juego play
Esta dimensión comprende la actitud, el comportamiento lúdico;
su palabra clave es improvisación. El juego play es esencialmente
apertura, posibilidad de cambio de perspectivas.20 Un juego que




no cubra esta dimensión no es enteramente un juego, una activi-
dad puramente lúdica.
Existen dos tendencias humanas que fungen como motor en
el fondo de esta dimensión: la exploración simbólica: “la búsque-
da de la novedad o ‘neofilia’ [...] los animales superiores tienen
una tendencia ‘innata’ a explorar el entorno; esto es especialmente
claro en el hombre, en el que la exploración no se limita al entor-
no físico o social, sino también al entorno simbólico[...]”21 y la
satisfacción que da el poder sobre el entorno: el placer de ser un
agente causal que puede modificar determinados aspectos del
medio, capaz de controlar y/o modificar el entorno.22
Para que estas dos tendencias puedan desarrollarse y, por
ende, la actitud lúdica se presente y haga de un conjunto de re-
glas y del azar un verdadero juego, son necesarias una premisa y
una característica: la libertad y la creatividad.
Para Bally, quien llegó a sus conclusiones estudiando el com-
portamiento animal y humano y encontró un denominador común
en el juego,
[...] el origen del juego se encuentra en la conducta instinti-
va, pero se hace posible sólo cuando las coacciones instin-
tivas se relajan. Este relajamiento se le garantiza al animal
joven por el cuidado de la cría, y al hombre por la seguridad
social. Es esta seguridad la que proporciona el margen en el
que tiene su sede la libertad [...] Ser libre significa hacerse
libre. La libertad se comprende como el vencimiento de aque-
llo que se le opone, y constituye una promesa.23
El juego, entonces, no es espontáneo y por lo tanto no es verda-
dero cuando no es establecido libremente por los jugadores. Ésta
es otra de las razones por las que no lo instrumentamos en un
entorno institucionalizado como la escuela, donde, aunque fue-
21. Ibid, pp. 38-39.
22. Idem.
23. Bally, Gustav. El juego como expresión de libertad, Fondo de Cultura Econó-
mica, México, 1958, p.9.
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se de la manera más suave, estaría impuesto a la voluntad de los
participantes.
Por su parte, Winnicott ve al juego como el sitio por excelencia
para crear y descubrirnos: “En el juego, y sólo en él, pueden el
niño o el adulto crear y usar toda la personalidad, y el individuo
descubre su persona sólo cuando se muestra creador”.24 Y lo es-
tablece como una cura psicológica, afirmando que el juego es por
sí mismo una terapia, una experiencia siempre creadora y una
forma básica de vida.25
¿Es tan importante la creatividad? Bally nos responde que las
ganas de vivir de un individuo recaen en la apercepción creado-
ra; lo contrario, el acatamiento y el consiguiente sentimiento de
inutilidad son, en términos psiquiátricos, una enfermedad.
Quizá sea un error pensar en la creatividad como algo que
puede ser destruido por completo. Pero cuando se oye hablar
de individuos dominados en su hogar, o que se pasan la vida
en campos de concentración, o perseguidos durante toda su
existencia por un cruel régimen político, antes que nada se
siente que sólo unas pocas de las víctimas conservan su espí-
ritu creador. Por supuesto, éstas son las que sufren [...] Al
principio parece que todos los demás que existen (no viven)
en esas comunidades patológicas han abandonado ya, hasta
tal punto, sus esperanzas, que no sufren, y han perdido las
características que los hacen humanos, de modo que ya no ven
el mundo con mirada creadora... En esas condiciones, al
individuo no le importa si está vivo o muerto. El suicidio tiene
escasa importancia cuando ese estado de cosas se encuentra
poderosamente organizado en el individuo, y éste no tiene
conciencia de lo que habría podido ser, o de lo que se ha
perdido o falta.26
24. Winnicott, D.W. Realidad y juego, Gedisa, Buenos Aires, 1985, p.80.
25. Ibidem, p.75.
26. Ibid, pp. 97-98.
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Esta última dimensión es especialmente fuerte en el juego de rol.
Los adolescentes experimentan con las posibilidades, toman de-
cisiones y en general exploran en todos sentidos una realidad
simulada pero singularmente vívida; del mismo modo, sus decisio-
nes afectan a la historia que se va desarrollando conforme se juega.
De hecho, las decisiones grupales y el consiguiente resultado de
las acciones permeado por el azar son lo único que le da forma al
argumento. La libre y personal sensación de poder–hacer es la
motivación más fuerte que tiene un jugador y la razón de la po-
pularidad del juego; la creatividad experimentada en equipo
proporciona la camaradería sugerida por las reglas.
Juegos utilizados para la educación27
En la educación se han empleado algunos juegos que se pueden
clasificar como:
• Juegos “puros”. Raramente utilizados para cumplir objetivos
pedagógicos, sólo poseen la dimensión game, aunque para
jugarlos se requieren cualidades intelectuales como la con-
centración, la imaginación y la deducción. Por ejemplo, el
ajedrez y el go.
• Juegos sencillos de aprendizaje. No simulan ningún aspecto
de la realidad y carecen de la dimensión game. Ponen a los
participantes en situaciones comprometidas con el objeto de
que tomen conciencia de sus reacciones personales ante ese
tipo de situaciones y para comprender mejor al “otro”. Por
ejemplo, se pone al jugador a armar un rompecabezas y se le
cuenta el tiempo. Al cabo de un minuto, se hacen comenta-
rios negativos del tipo “Ya deberías haber terminado”, “Un
chico más joven que tú ya había terminado para entonces”.
En un análisis posterior, se discuten las reacciones del parti-
cipante.28
27. Saesegger, François. Op. cit, pp. 62-63.
28. Ibidem, p.62.
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• Juegos de empatía. Profundizan más en el conocimiento del
otro, en general a través de ejercicios escritos. Por ejemplo,
un grupo infiere las reacciones del otro ante un hecho dado;
posteriormente las dos opiniones se contrastan y se discuten
las razones de las posibles diferencias; se vuelve a repetir el
ejercicio y los resultados se contrastan de nuevo.29
• El juego de roles (no confundir con juego de rol). Sin una
situación estructurada (carece de la dimensión game), este
tipo de juegos centra sus objetivos en los problemas de los
roles sociales (tomar conciencia de determinado rol social,
ejercer la capacidad para cambiar de rol, facilitar la toma de
conciencia de uno mismo y de los demás, etc.) Los participan-
tes deben adoptar roles establecidos por el grupo o el educa-
dor: roles más o menos institucionales, con una mayor o
menor implicación emocional.30
• Juego de simulación. El más acabado y más cercano al juego
de rol, posee un marco estructurado, adopción de roles y si-
mulación de una realidad determinada. Por ejemplo, en un
juego de simulación orientado a la solución de problemas:
[El] problema se presenta, por ejemplo, en forma de breve
historia (opening scene) que ofrece, en unas líneas, los datos
fundamentales de que debe disponer, de principio, todo
aquél que va a emprender la investigación. Esta breve histo-
ria puede ser, por ejemplo, el resumen del primer capítulo de
una novela policiaca en la que el autor (según técnica habi-
tual en este género literario) comienza la historia por el final:
“La señora X, una dama de 75 años, ha sido encontrada
muerta en su habitación. Tú eres un joven comisario de po-
licía encargado de descubrir si se trata de una muerte...”
La breve historia (opening scene) deberá incluir, ante todo:
Una breve descripción del contexto psíquico y social en el que
se sitúa el suceso a analizar.
29. Ibid, pp. 57-58.
30. Ibid, p.55.
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El rol que el alumno deberá asumir (en este caso el de comi-
sario de policía).
Qué problema deberá resolver: (¿Es un crimen?, ¿quién lo ha
cometido?)
Información sobre el tiempo y dinero de que dispone para
realizar su investigación.
El ejercicio de simulación se puede utilizar para resolver
problemas muy diversos. (Problemas planteados por la cons-
trucción de una fábrica, búsqueda de un individuo en una
ciudad, análisis de un caso, etcétera).
Los dos problemas que deberá resolver el investigador en el
ejercicio de simulación son:
1. La búsqueda de informaciones capaces de ayudarle a to-
mar una decisión (desarrollo de una estrategia de informacio-
nes).
2. Análisis de las decisiones posibles y de las ventajas e incon-
venientes que implican.31
Una de las limitaciones del juego de simulación se centra en
el tipo de roles que se interpretan y en el escaso margen de
selección por parte de los jugadores. El rol está definido
desde un principio, es relativamente rígido, sencillo y poco
ambiguo.32
La conjunción de las tres dimensiones (pragmática, incertidum-
bre, improvisación) en un solo juego de carácter complejo hacen
de éste un instrumento de posibilidades extraordinarias: el
juego de rol es un juego de suma no nula en el que una comuni-
cación abierta entre los jugadores y un mayor beneficio al empren-
der acciones conjuntas conducen al trabajo en equipo y a la co-
operación mutua; en el que la participación del azar genera la
expectación de la incertidumbre, la sensación inequívoca de que
hay en juego cosas importantes, sensación que conduce a los ju-
31. Ibid, pp. 59-60.
32. Ibid, p.51.
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gadores a adoptar una actitud de niños, esto es, a tomar el juego
en serio, a desplegar del mejor modo posible las propias habilida-
des y tratar de mejorarlas, en una palabra, aprender; que ofrece
un ambiente de improvisación que provee el campo para generar
las dos condiciones del crecimiento y auténtico aprendizaje hu-
manos: la libertad y la creatividad.
Los juegos reseñados, utilizados anteriormente en la educa-
ción, fomentan un desarrollo empático, la profundización en el
conocimiento del otro, la concientización de los roles sociales a
través de su desempeño y el desarrollo de operaciones intelectua-
les como la imaginación y la deducción. La clase de juego que
nosotros proponemos, el juego de rol, incorpora los aspectos más
valiosos de estos juegos.
Ahondaremos en las características del juego de rol en el
siguiente capítulo.
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–Lo más rápido sería improvisar una pieza. Que cada uno elija el
rol que convenga mejor a su carácter y veremos cómo nos desen-
volvemos.
–Excelente, porque en una sociedad donde nadie se disfraza,
donde cada uno obra sólo según su naturaleza, la gracia y la
alegría no pueden perdurar; y si se describe constantemente,
no se mostrarán en absoluto.
Así, no está mal imaginado si, desde el principio, cada uno de
nosotros adopta el disfraz de su elección, libres de mostrarnos
luego, bajo la máscara, tan sinceros como nos plazca.
Goethe. Los años de aprendizaje de Wilhelm Meister.
Conceptos básicos
En un juego de rol, el jugador desempeña, asume o interpreta un
rol —sistema de rasgos físicos, de personalidad y contextuales,
adoptados en este caso temporalmente y de manera consciente—
a través de un personaje o alter-ego del jugador dentro del ambien-
te de juego; el personaje posee una descripción más o menos
exhaustiva que incluye su personalidad, físico, historia, atribu-
tos y poderes. Algunas características están cuantificadas para ha-
cerlas operativas con el sistema de azar o conjunto de fórmulas y
reglas que calculan y dictaminan numéricamente qué probabili-
dades hay de que los personajes realicen ciertas acciones. Para uti-
Capítulo III
El juego de rol como proceso educativo
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lizar el sistema de azar se pueden utilizar dados, monedas, bara-
jas, etcétera.
El juego se lleva a cabo en un ambiente específico: el contex-
to ecológico social en el que se ubican los personajes y se desarro-
lla la historia. Es conducido por un director, participante del juego
que da orden a la actuación de los personajes, resuelve los con-
flictos entre los jugadores y, sobre todo, conoce a fondo las reglas,
la historia, el ambiente, el terreno y los personajes con el fin de
dar coherencia, equidad y diversión a un juego de rol. En ocasio-
nes, el director es también quien diseña el ambiente y la historia.
¿Qué es el juego de rol? Según Darwin Bromley, el juego de
rol consiste en una narración interactiva cuantificada (las habili-
dades del personaje y la resolución de las acciones deben defi-
nirse en términos numéricos o cantidades que pueden manipu-
larse siguiendo ciertas reglas),1 o en un proceso interactivo en un
marco de cuantificación cuya finalidad es la narración. El obje-
tivo de un juego de rol es contar una historia en la que los per-
sonajes adoptados por los jugadores son los héroes. El juego es
interactivo porque las decisiones del jugador conducen la histo-
ria y el final varía dependiendo de lo que harán los jugadores.
Historia
Un antecedente del juego de rol es el psicodrama, un método
utilizado en psicoterapia, en el que el paciente explora las dimen-
siones psicológicas de sus problemas a través de la representación
de sus situaciones conflictivas.2 Ahondaremos más en ello en la
segunda mitad de este capítulo. Sin embargo, el juego de rol,
dotado de un sistema de reglas y especificaciones numéricas, es
decir, de las dimensiones game y gambling, nació en Estados
Unidos hace más de dos décadas con un fin meramente lúdico.
Comenzó en la década de los sesenta, cuando solamente
existían los juegos de estrategia, que desarrollaban batallas y
1. Schick, Lawrence. Heroic worlds: a history and guide to role-playing games,
Prometheus Books, Búfalo, 1991, p.10.
2. Blatner, Howard A. Psicodrama: cómo utilizarlo y dirigirlo, Pax, México, 1980,
p.1.
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campañas militares, y los juegos de miniaturas, que simulaban
batallas históricas en grandes maquetas, con figuritas que repre-
sentaban los cuerpos de los ejércitos. Un entusiasta de estos
juegos, Dave Wesely, se interesó por la dinámica y la teoría de jue-
go y empezó a hacer innovaciones. Detestaba que los juegos de
estrategia siempre derivaran en peleas inútiles sobre la inter-
pretación de las reglas, así que inventó el concepto de Director
de Juego, quien controlaría el resultado de las decisiones; tam-
poco estaba de acuerdo con que la meta de cada jugador fuera
vencer el ejército del contrario, así que inventó opciones múlti-
ples de objetivos a alcanzar; asimismo, creó la opción de que los
jugadores pudieran escoger, en vez de un ejército, a un solo per-
sonaje, un campeón mítico. El resultado de su campaña fue, se-
gún lo describió, un fracaso caótico, pero sus jugadores quedaron
fascinados y pronto pidieron más campañas. Éste es el primer an-
tecedente de juego de rol y las bases a grandes rasgos ya estaban
dadas: el concepto de director quien controla las reglas y el esce-
nario; diferentes metas que las de derrotar al enemigo; un solo per-
sonaje a escoger, en lugar de todo un ejército y, por ende, un
personaje que representaría al jugador no sólo en ese juego, sino
en juegos siguientes, hasta construir una historia, y si los perso-
najes tenían diferentes metas y podían ir a donde quisieran, en-
tonces las posibilidades de acción no se limitaban a combatir a
otros personajes, de hecho, las posibilidades se volvían infinitas.
El juego de rol había nacido.
A uno de los directores más dedicados en juegos de estrate-
gia, Dave Arneson, se le ocurrió que podía ubicar sus campañas
en un pasado lejano, con caballeros medievales y criaturas míticas;
los jugadores se interpretarían a sí mismos, más tarde a otros per-
sonajes y podrían mejorar sus habilidades a través del juego mis-
mo (entre más batallas ganaran, más puntos les daría su Director).
Así, Arneson introdujo el concepto de desarrollo del personaje.
Introdujo otro, ubicar sus aventuras en corredores de calabozos lle-
nos de peligros; este escenario, como Dave Megarry se dio cuen-
ta, había limitado y establecido opciones de tácticas y estrategias.
Así, el calabozo se convirtió en el escenario por excelencia, el fa-
vorito de los jugadores. Ahora se les denomina calabozo o
dungeon a los diferentes escenarios aunque ya no lo sean. Al igual
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que los jugadores de Dave Wesely, los jugadores de Arneson es-
taban fascinados y le pidieron un sistema de reglas, para que no
todo dependiera de la variable opinión de éste. Crear reglas no
era el fuerte de Dave Arneson, así que tomó un librito que circu-
laba en ese entonces, un pequeño manual llamado Cota de malla,
que permitía la creación de personajes individuales, hecho por
Gary Gygax. Gygax era admirador de las novelas de Conan, de
Robert E. Howard, y de la trilogía El señor de los anillos, de J.R.R.
Tolkien, así que su sistema de reglas estaba orientado a la creación
de héroes de fantasía heroica, basados en una mezcla de los
mundos de las obras antes mencionadas. Arneson se asoció a la
pequeña empresa de Gygax, la Tactical Studies Rules (TSR) y, en
enero de 1974, publicaron la primera edición de Dungeons &
Dragons (D&D) o Calabozos y Dragones. El nuevo juego era más
que una de las muchas variantes en juegos de estrategia: al dar
reglas para asumir el rol de un personaje único, permitía a los
jugadores participar en el tipo de aventuras que antes sólo leían
en novelas. D&D introdujo la idea de definir y cuantificar habili-
dades y características personales, usadas en fórmulas sencillas
que determinan cómo se resuelven las acciones. Éstas son las bases
de todos los juegos de rol y son una herramienta muy poderosa
que permite a un grupo de personas actuar a los personajes de
una historia, al darles la estructura que determina cómo avanza
la historia que se cuenta.
El nuevo juego había superado a sus antecesores y rompía
incluso con los conceptos mismos de la mecánica lúdica, pues no
era necesario un soporte físico para jugar rol; es decir, ya no era
indispensable una maqueta o un tablero, tampoco figuritas de
miniatura; todo podía ocurrir en la imaginación de los jugadores.
D&D tuvo un éxito rotundo y sin precedentes: la TSR, la pequeña
empresa de Arneson y Gygax, tenía dificultades para satisfacer las
demandas de los jugadores, cada vez más numerosos, y sus edicio-
nes de hasta 100,000 ejemplares se agotaban en menos de un año.
Sin embargo, el juego D&D fue hecho con prisas y sin estánda-
res de calidad y profesionalismo, pero, paradójicamente, esto fue
beneficioso. Los entusiastas de los juegos de estrategia y, más
tarde, del nuevo juego de rol, concluían al jugarlo que era fantás-
tico, pero que incluso ellos hubieran podido hacer un mejor sis-
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tema de reglas. Y eso hicieron. Surgieron nuevos juegos de rol y
compañías dedicadas por entero a la nueva industria. La misma
TSR produjo una versión nueva y mejorada: AD&D, actualmente el
juego de rol más famoso y jugado en todo el mundo. Surgieron
fanzines, revistas especializadas, convenciones y clubes dedicados
a los juegos de rol, tanto en Estados Unidos como en Europa.
Recapitulando, el juego de rol se cocinó y se gestó en el seno
de una comunidad de jugadores entusiastas y dedicados: los pe-
queños grupos de juegos de estrategia estadunidenses, quienes se
comunicaban por correo, en convenciones y a través de fanzines.
Estaban acostumbrados a innovar y a crear reglas y hasta dinámi-
cas lúdicas nuevas, así que el paso de controlar ejércitos a perso-
najes únicos pudo haber sido automático, incluso sin la presencia
de Wesely, Arneson o Gygax. Acaso los escenarios de fantasía he-
roica se hubieran cambiado por otros, según los gustos del que
hubiera sido el creador, pero tal vez no hubieran tenido tanto
éxito. La fantasía heroica fue, sobre todo en la década de los se-
tenta, extraordinariamente popular. Lo importante es que los
juegos de rol cautivaron a estos jugadores, pero también a una
audiencia mayor, que sabía poco o nada de juegos de estrategia,
y no necesitaba saberlo para jugar rol.3
Panorama actual
El juego de rol ha crecido hasta abarcar todos los subgéneros de
la aventura: fantasía heroica, ciencia ficción, misterio, espionaje,
thrillers, aventura militar e histórica, superhéroes de cómic, humor,
terror y cualquier combinación de los anteriores. También han te-
nido éxito los intentos de juego de rol “universal” (aptos para
cualquier ambiente imaginable). Existen actualmente unos 300
sistemas de juego en Estados Unidos.
Una de las formas de medir el éxito de un juego es por el
número de suplementos que genera. La industria produce lo que
el cliente pide; si hay demanda, la oferta se apresura a satisfacerla.
Generalmente, un indicador de que un juego fracasó es el esca-
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so o nulo número de suplementos. En el cuadro 1 se muestran los
géneros más prósperos y populares.
Aclaramos que éste es el panorama en Estados Unidos, Euro-
pa y Asia, pues en México no había salido al mercado ningún
sistema propio, hasta la aparición de Laberinto, el primer sistema,
además, con una finalidad expresamente didáctica, armado con
ayuda de la semiótica. Subrayamos que Laberinto, vestido con una
estética de animación japonesa, no deja traslucir sus fines
didácticos, con el objeto de hacerlo atractivo al público al que va
dirigido (jóvenes y adolescentes). Estética que no sólo disfraza,
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sino que ayuda a la finalidad del juego, con su imaginativa varie-
dad de posibilidades de juego (veáse el capítulo VI).
Mecánica del juego
Existen dos tipos de participantes activos en los juegos de rol: los
jugadores y el Director de Juego. Los jugadores interpretan a
los Personajes Jugadores, los héroes de la historia, quienes gene-
ralmente trabajan juntos para alcanzar la meta que se establece en
la trama del juego. El Director de Juego, por su parte, es el árbi-
tro. El director desempeña tres tareas: la descripción del ambiente
en el que toma lugar la historia, el control de todos los persona-
jes secundarios (Personajes No Jugadores) con los que los Perso-
najes Jugadores interactúan, y la determinación del éxito de las
acciones de los Personajes Jugadores a través de la interpretación
de las reglas.
El Director de Juego describe lo que ven los Personajes Ju-
gadores, a quién conocen y qué sucede. Los jugadores le indican
al Director de Juego qué acciones efectuarán sus personajes y,
basándose en las reglas, el director determina qué tanto éxito
obtienen. En situaciones en las que interviene la suerte, el direc-
tor y los jugadores tirarán dados o realizarán el juego de azar per-
tinente y compararán los resultados con tablas o fórmulas inclui-
das en las reglas. Cuando los personajes interactúan, el director
y los jugadores pueden actuar esas partes, hablando como lo
harían los personajes.
De manera gradual, surge una historia, mientras los héroes
(Personajes Jugadores) trabajan con miras en su objetivo: recoger
pistas proporcionadas por el director, conocer personajes secun-
darios que puedan ayudarlos o, al contrario, meterse en su cami-
no, resolver problemas mentales y físicos, confrontar oponentes
y vencerlos y cosechar la recompensa por alcanzar su meta. La
historia, que tiene a un grupo como autor, crece en forma orgá-
nica y es experimentada por sus creadores. El director debe cono-
cer de antemano el argumento general de la historia, pero los
detalles y el final se definen durante el juego.
El propósito es la narración, pero el proceso es un juego
porque tiene reglas definidas que imponen una estructura a la
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toma de decisiones y a la resolución de las acciones. Las reglas
impiden que el desarrollo se vuelva caótico.
Resulta muy difícil para el que no ha participado en un jue-
go de rol entender a cabalidad su mecánica, por lo tanto, ofrece-
mos un ejemplo tomado del libro Heroic worlds: a history and guide
to role-playing games:
George, Ron y Terry, el director de juego (o DJ) juegan uno
de detectives de los años treinta. George y Ron interpretan
a unos detectives privados llamados Chandler y Brown quie-
nes registran una casa de comercio en la que opera un con-
sorcio de traficantes.
George: ¿Qué hay en la oficina?
DJ: Unas cuantas sillas y un escritorio. Vacío, como el resto del
lugar.
Ron: Lo registro de todas maneras.
DJ: Por atrás encuentras un pedazo de papel rasgado. Pare-
ce la esquina de un sobre, tiene escrita la dirección del remi-
tente: Avenida Mahoning 1415.
Ron: Chandler, mira esto.
George: ¡Una pista al fin! Que diga, al menos. ¿Vamos a
asegurarnos?
Ron: Ajá, de este lugar ya volaron. Vamos afuera, al auto, a
revisar el mapa de la ciudad. ¿Hay una Avenida Mahoning?
DJ (revisando su mapa de la ciudad): Sí, está en la parte norte,
cerca del río.
Ron: Conduzco hasta allí.
George: Me fijo a ver si alguien nos sigue.
DJ: ¿De cuánto es tu habilidad en Rastrear, Chandler?
George: De treinta y cinco por ciento. Pensaba que me servía
a mí para rastrear a otras personas.
DJ: Funciona de ambas maneras. (Tira un par de dados, revi-
sa el resultado). No ves a nadie.
Ron: Cuando lleguemos a la Avenida Mahoning, quiero
pasarme del 1415 y estacionarme en la siguiente cuadra.
DJ: Bien. La Avenida Mahoning atraviesa un barrio residen-
cial de clase media, hay unos cuantos árboles pequeños. Las
casas fueron construidas probablemente hace diez años y se
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sitúan a unos cinco metros de la acera. El lugar está en pe-
numbra, hay una luz en el 1415 y ustedes alcanzan a ver a un
viejo del otro lado de la acera paseando a un perrito.
Ron: Nos estacionamos más abajo, nos salimos y caminamos
hasta el 1415.
DJ: Es una noche calurosa, las ventanas están abiertas en la
mayoría de las casas de esa cuadra. Pueden oír un par de
radios, una familia cenando. Ahora están frente al 1415, un
sitio similar a las otras casas. La ventana del frente a la iz-
quierda está abierta y una luz sale del cuarto.
Ron: Caminamos hasta la puerta y tocamos.
George: Espérate. Antes de tocar, ¿se escucha algo desde
adentro?
DJ: Pueden oír una voz masculina desde la ventana. Suena
como si estuviera en francés, habla con alguien, pero no se es-
cucha otra voz que responda.
George: Apuesto a que está en el teléfono. ¿Qué está dicien-
do?
DJ: ¿Entiendes el francés, Chandler?
Ron (revisando su hoja de personaje): Brown sí. ¿Qué dice?
DJ (afectando acento francés): “Tú dile a Cherbourg que ten-
go el resto del cargamento. Me voy esta noche. Quiero el di-
nero cuando llegue, en efectivo, sin trucos sucios”. Luego
cuelga.
Ron: Órale. Hay que meternos.
George: Espera un segundo. ¿Recuerdas la última vez que
intentamos algo parecido? Primero voy a la parte trasera.
DJ: En la parte trasera encuentras la puerta de la cocina que
da a un callejón. Hay algunos arbustos. Un automóvil está
estacionado cerca de la puerta.
Ron: Espero un minuto, luego toco en la puerta del frente.
DJ (con acento francés): “¿Quién es?”
Ron: En francés, digo: “Cherbourg me mandó”.
DJ: Escuchas que la manija de la puerta se cierra por dentro,
luego pasos que se dirigen hacia el fondo de la casa.
Ron: ¡Ups! (Gritando). ¡Va hacia ti, Chandler!
George: Me escondo entre los arbustos. Mi habilidad en
Esconder es del 75 por ciento.
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DJ: Haz una tirada.
George: Cincuenta y cuatro.
DJ: Suficiente. Un hombre en traje oscuro irrumpe por la
puerta de la cocina. No te ve. ¿Qué haces?
Como se ve, el Director de Juego funciona como los ojos y oídos
de los personajes de los jugadores, les informa qué es lo que ven,
oyen y encuentran; determina las tiradas de azar según la acción
que decidan realizar los jugadores y reacciona según el resultado,
mediante la encarnación de personajes secundarios o la propor-
ción de mayor información. Por su parte, los jugadores, a través
de sus acciones, construyen una historia a partir del escenario que
planeó el director.
Las diferencias del juego de rol respecto de los demás juegos
son, principalmente:
• Ninguno de los participantes juega en contra, sino que todos
trabajan juntos, los desacuerdos se resuelven usualmente en
favor de la mayoría. En cuanto al director, no es el oponen-
te de los demás jugadores, aunque algunos de sus Persona-
jes No Jugadores puedan serlo.
• En comparación, la estructura normativa del juego de rol es
muy floja e informal. El propósito de las reglas es definir lo
que se puede hacer, no lo que se debe hacer.
• Se elimina el soporte material, básico en toda la mecánica
lúdica anterior al juego de rol. Es verdad que en una sesión
corriente, los jugadores acostumbran tener una hoja en la
que se reseñan los datos del personaje y tal vez su historia, y
un lápiz para hacerle cambios a su condición. El director suele
tener el manual de reglas a la mano para consultarlo cuando
se ofrezca, además de notas o libros (con la información de
la locación, personajes y probable argumento del escenario
que se está manejando); además de que se utilizan dados pa-
ra determinar el éxito de las acciones, pero se puede prescin-
dir de todo ello y seguiríamos teniendo un juego de rol. Los
dados pueden cambiarse por una moneda (con la mitad de
probabilidades a favor y la otra mitad en contra de las posi-
bles acciones), e incluso, algunos sistemas prescinden de esto
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último, al proveer de una tabla que indica el resultado de las
acciones, fácil de memorizar.
• En la mayoría de los juegos de rol, los jugadores mantienen
sus personajes de sesión en sesión, extendiendo la historia
en una serie de juegos llamada generalmente “campaña”,
“saga” o “crónica”. Este aspecto funciona también como ele-
mento adictivo o ‘gancho’, pues al jugar se incrementan las
habilidades de los Personajes Jugadores, volviéndose más po-
derosos, mejor equipados, enfrentándose a tareas más difí-
ciles que mantienen el reto del juego.
Por último, es fundamental señalar que existe otro participante
en el juego de rol, aunque pasivo: el diseñador del juego, en la
medida en que las reglas y la composición del mundo donde se
ubica el juego reflejan su visión del mundo y de su funcionamiento.
Si el director utiliza un escenario prediseñado —también llama-
do aventura, con personajes, locaciones y argumento dados—, es
decir, hecho y vendido por un autor/diseñador, esta presencia se
vuelve más palpable. Sin embargo, siguen siendo los jugadores y
el director quienes le dan vida a la aventura y determinan los
vericuetos argumentales y su final.4
Lawrence Schick afirma que se puede aprender cuando se
juega rol, particularmente los adolescentes entre los 12 y los 18
años.5 Los juegos de rol, entre otras cosas:
• Son un entretenimiento activo, no pasivo. La mayoría de
formas de entretenimiento son pasivas e involucran muy poco
la imaginación y la mente de quien mira. Si todos los entre-
tenimientos de un individuo son pasivos, éste aprende pasi-
vidad; no aprende tanto viendo a otras personas como ha-
ciendo las cosas por sí mismo. Jugar rol engloba todas las
facultades del sujeto, porque es a él a quien le ocurren acon-
tecimientos emocionantes, a través de su personaje y, si existe




ce de la historia. Si su personaje tiene éxito, la vicariedad
desaparece: es el jugador quien ha obtenido victoria.6
• Ofrecen un incentivo real para aprender lo que se necesita
saber para ganar. Dado que pronto resulta obvio para el ju-
gador que entre más conozca el ambiente en que conduce a
su personaje, más posibilidades tiene de salir exitoso (por
ejemplo, saber cómo la policía realmente resuelve un crimen;
conocer cómo era de verdad la sociedad feudal, quién hacía
qué y por qué; investigar cómo funciona un láser o de qué es
capaz una computadora: en un juego de detectives, uno fan-
tástico y de ciencia ficción, respectivamente), un interés se-
rio en un juego de rol estimula la investigación y la lectura.7
• Alientan el pensamiento y estimulan la imaginación. Explo-
ran mundos diferentes y exponen al jugador a realidades y
posibilidades que de otra manera no le ocurrirían. Inspiran
al individuo innovación y creatividad, al menos para impre-
sionar a sus amigos con sus creaciones. Nadie puede dirigir un
juego de rol sin aprender algo sobre cómo se construye una
historia.8
• Promueven el trabajo en equipo. Los jugadores tienen que
trabajar juntos para tener éxito, así que aprender a convivir
se torna esencial, así como llegar a un consenso y ponerlo en
acción.9
• Enseñan el valor de vías alternas de interacción social. Los
jugadores interactúan con una gran variedad de persona-
jes no jugadores tanto aliados como oponentes, todos con sus
propios motivos y personalidades. Jugadores novatos o muy
jóvenes optan con frecuencia por una solución violenta para
un problema peliagudo. El combate es emocionante, direc-
to y no requiere de mucho seso, como otros tipos de solucio-
nes. Pero la riña en el juego de rol tiene un precio; no es
como la violencia policiaca de la televisión donde los buenos





siempre ganan. Un jugador que mete a su personaje en una
pelea está arriesgándolo directamente, sin la seguridad de
que todo saldrá bien. Después de que varios personajes resul-
tan heridos o muertos, el jugador empieza a buscar otras
formas de resolver los problemas. Además, la mayoría de los
juegos de rol tienen estructuras morales (“alineamientos”) o
restricciones sociales contra el uso indiscriminado de la fuer-
za. Personajes que hacen un uso demasiado libre de sus armas
terminan como forajidos perseguidos, justamente como
acontecería en el mundo real. Para el jugador quedan claras
las probables repercusiones del uso de la violencia.10
• Fomentan la resolución de problemas y enseñan el valor de
caminos alternativos. Raramente hay una sola manera “co-
rrecta” de alcanzar una meta; casi todo camino puede triun-
far si los jugadores son inteligentes. Cualquier Director de
Juego experimentado puede testimoniar la pasmosa creativi-
dad que exhiben los jugadores cuando se trata de resolver
problemas. A veces, los jugadores encuentran una solución
perfectamente válida que el Director de Juego ni siquiera
había considerado cuando diseñó el problema, y éste se ve
obligado a pensar rápidamente para ver qué sigue después.11
Schick llega a afirmar que el juego de rol es una forma nueva de
arte de improvisación, como el jazz, el teatro experimental o la
danza:
El juego de rol es una propuesta nueva en la narración, una
forma novedosa y separada del arte de ficción. Es una ma-
nera de emulación y entendimiento de la vida, y esto es de lo
que se trata el arte precisamente [...] En el jazz, el composi-
tor escribe el tono y las progresiones de los acordes, pero los
ejecutantes hacen la música al expandir la estructura básica
del compositor. En el juego de rol, el diseñador del juego o




cen el verdadero trabajo al crear la historia y actuar las par-
tes, y al igual que las canciones de jazz, dos juegos nunca son
iguales [...] El hecho de que el juego de rol no esté recono-
cido generalmente como arte, a pesar de que millones han
participado en juegos de rol, se debe principalmente a que el
juego de rol es un arte efímero (existe sólo mientras se jue-
ga). Existen otros artes efímeros, como la danza, por ejemplo,
pero la danza puede ser ejecutada ante grandes audiencias.
En los juegos de rol, la audiencia se compone de los artis-
tas, la ejecución se limita inherentemente a unos cuantos ju-
gadores. Es difícil para alguien no involucrado en el juego
apreciar la creación del grupo, porque no está dirigida espe-
cíficamente a una audiencia.12
La simulación
El juego de rol, por su dinámica lúdica única, promueve el pen-
samiento, la imaginación, el trabajo en equipo, la experimenta-
ción con vías alternas de interacción social, la resolución de pro-
blemas y el valor de caminos alternativos, todo gracias a que es un
entretenimiento donde el jugador se convierte en sujeto activo.
Aquí, el juego de rol ofrece semejanza con los juegos de simula-
ción, que, como ya hemos visto, son considerados por los pedago-
gos como un recurso didáctico valioso.
Por medio de los juegos de simulación el alumno construye
su propio conocimiento en lugar de recibirlo ya elaborado. El
aprendizaje se consigue mediante situaciones simuladas en
las que hay que “explorar” estrategias de solución de proble-
mas que el propio sujeto determina y dirige. El ir enfrentán-
dose con los problemas y contradicciones que la “realidad”
les plantea (a los jugadores) les permitirá ir reproduciendo y
recreando el conocimiento que se pretende adquirir, que-
12. Ibid, pp. 14-15.
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dando así asimilado al resto de los contenidos significativos
del sujeto.13
El actuar como si se fuera determinado personaje hace que el
aprendiz aprecie puntos de vista distintos al suyo y facilita su ca-
pacidad de ponerse en el lugar de los demás, superando así el ego-
centrismo intelectual que bloquea la comprensión de los apren-
dizajes relacionados con contextos sociales e históricos. Dado que
el aprendiz no se limita a representar un papel en una dramati-
zación, la toma de decisiones es fundamental en la situación
simulada, ya que permite analizar las relaciones de causa–efecto
entre las decisiones y las consecuencias que éstas producen, pro-
ceso indispensable en la comprensión de fenómenos de índole
social y cultural, sobre todo.
El juego de rol y el psicodrama:
vivenciales, espontáneos, catárticos
Por medio de la “actuación”, el individuo puede reentrar a
muchas dimensiones de la experiencia personal que se han
visto desplazadas en nuestra sociedad contemporánea so-
breintelectualizada: creatividad, espontaneidad, drama, hu-
mor, naturaleza juguetona, ritual, danza, movimiento corpo-
ral, contacto físico, fantasía, música, comunicación no verbal
y un más amplio de repertorio de papeles. La civilización
occidental ha relegado muchos de estos objetivos a la niñez,
al teatro o a la mitología, y al hacerlo ha vaciado nuestras al-
mas de sus más caros tesoros. Es esencial que aprendamos a
reconocer la vitalidad que sólo puede crecer dentro del con-
texto del juego y a cultivar y a refinar el juego de forma que
podamos conservar el espíritu de nuestra niñez en nuestra
vida adulta. Sin duda alguna, la tarea de integrar los mun-
dos de la experiencia de sentimientos, sensación e imagina-
ción dentro de nuestras existencias estériles puede convertirse
13. Martín, Elena. “Jugando a hacer historia: los juegos de simulación como recurso
didáctico”, en Infancia y aprendizaje, núm.24, 1983, s.l, pp. 234-235.
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en un objetivo primordial de la psicoterapia y educación
contemporáneas (Howard A. Blatner).
El parentesco del juego de rol con los efectos del teatro de im-
provisación y su aplicación en psicoterapia por Jacob Levi More-
no (el psicodrama) se establece a través de cuatro puntos que com-
parten: la vivencia, el rol, la espontaneidad y la catarsis. En efecto,
el juego de rol establece una simulación de hechos que se viven,
a través del desempeño de roles espontáneos con efectos ca-
tárticos.
El juego de rol es vívido: está lleno de vivencias. Según Juan
José Coronado, las vivencias son hechos de la experiencia, conte-
nidos muy significativos para el sujeto que éste incorpora pues le
son relevantes, que crean estructuras mentales que forman la
estructura individual de los criterios, sentimientos y actitudes. Las
vivencias son importantes porque pueden hacernos cambiar radi-
calmente las actitudes: se convierten en praxis. La praxis actuali-
za la organización y las relaciones de los valores al interior del
sujeto, al someter a la crítica los significados que un tiempo fue-
ron predominantes; las razones del cambio de mentalidad no son
superficiales ni buscan el cambio por sí mismo, sino que se produ-
cen a la luz de vivencias recientes. Este proceso lucha y busca
superar a un enemigo interno: la resistencia al cambio.14
El aspecto vivencial del juego de rol aumenta su potencial
educativo, pues la intensidad con que vivimos lo que nos rodea
nos permite comprender y aprovechar mejor lo que otros han
hecho; la eficiencia de la enseñanza y la del aprendizaje se apo-
yan en una raíz vivencial. La intensidad con que se “vivan” las
experiencias de aprendizaje, determinará la eficacia y la persisten-
cia de lo aprendido. Para enraizar vivencialmente el aprendizaje
se puede acudir a dos recursos básicos: involucrar más sentidos en
las experiencias del educando y permitir que él lleve una partici-
pación más activa.15
14. Coronado, Juán José. La comunicación interpersonal más allá de la apariencia,
ITESO, Guadalajara, 1992, pp.268-269.
15. Arreguín, J.L.M. Sistemas de comunicación y enseñanza, Trillas, México, 1983,
p.101.
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Paul Moor le otorga una importancia fundamental a la mul-
titud de vivencias del juego, de la que surge lo necesario para que
[...] la vida de los hombres adultos [no se convierta] en una
marcha en vacío.[...] Cuando se pierde esta plenitud de viven-
cias sentimentales, la vida se convierte en simple energía, ya
no conoce la satisfacción ni la pasión y, por esto, ya no es
capaz de entusiasmarse y apenas es capaz de un anhelo; por
tanto no puede llegar a ser feliz y, juntamente con el valor,
pierde también la posibilidad de libertad.16
En cuanto a los roles, en el juego en cuestión, cada jugador cons-
truye e interpreta su personaje a su antojo.
La palabra rol proviene de un vocablo del antiguo francés
(rôle) derivada del latín rotula, ruedita, debido al rodillo de ma-
dera sobre el que estaban fijadas hojas de pergamino, usadas por
los grecolatinos como apuntadores que se dictaban a los actores
en las obras de teatro. En el renacimiento se escribieron nueva-
mente los textos de cada personaje sobre rodillos (rôles), es decir,
sobre hojas de papel. Así, cada texto se convirtió en un rol. Cal-
cado directamente del francés, el término inglés role designa las
actitudes y acciones naturalmente asumidas por un individuo en
una situación social, sin que ello implique una parte de “come-
dia” o de “escenificación” en su conducta.17
Es esta acepción la que retomó Moreno cuando creó el psi-
codrama. Para él, un rol debe improvisarse, desempeñarse, inven-
tarse (role playing), y no asumirse o memorizarse (role taking),
como en efecto se hace en la vida real. Su tesis es que la resisten-
cia de las personas a los roles que la sociedad las fuerza a desem-
peñar demuestran la necesidad de la improvisación del rol, úni-
ca herramienta capaz de promover, con la emergencia de nuevos
roles, la evolución individual y social, de otorgar nuevamente el
16. Moor, Paul. El juego en la educación, Herder, Madrid, 1972, p.73.
17. Anzieu, Didier. El psicodrama analítico en el niño y en el adolescente, Paidós,
Buenos Aires, 1982, p.59.
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sentido y el valor de las relaciones sociales, actualmente conge-
ladas.18
Para Moreno, los roles sociales se adoptan de manera incons-
ciente, se viven de modo irreflexivo, aunque sean extraños al yo;
en cambio, otros roles más personales se hallan reprimidos, sin
ocasión de exteriorizarse. Para él, la mayoría de los neuróticos
tienen su rol, es decir, su propia imagen y la idea que los otros tie-
nen de ellos, incrustado a su personalidad, esclerotizado, sin la
habilidad de reversibilidad que les permitiría ubicarse en la pers-
pectiva del otro. Aquí, Moreno establece una relación con el in-
consciente freudiano: el rechazo, la fijación, la repetición, la
cristalización, el atascamiento del sujeto en su imagen de sí mis-
mo, todo esto está presente en el rol congelado. Para Freud, el
fin de su psicoterapia es el reconocimiento interno de los propios
deseos y angustias por parte del interesado; para Moreno, el
fin del psicodrama está en la libre invención de roles, que conduce
al desenmascaramiento del yo. Si nos mostramos a los otros como
somos tenemos la mejor oportunidad para que ellos se nos mues-
tren como son y se establezca un acuerdo; de otro modo, el indi-
viduo sufre por aislamiento o rechazo: la verdad conduce a la in-
tegración y a la eficiencia social.19 La asunción del rol encierra, el
desempeño del rol libera. El inconsciente habla para quien lo deja
expresarse.20
Por su parte, la espontaneidad es condición necesaria no sólo
al psicodrama sino también al juego.
Para que la liberación ocurra, es necesario entrenarse en la
espontaneidad. Esta aparente contradicción de términos sólo
señala la necesidad de crear condiciones en las que la espontanei-
dad pueda ejercerse. Ésta sólo requiere ser liberada, pues se ali-
menta a sí misma. Para Moreno, la espontaneidad tiene tres fun-
ciones: la función creadora (siendo imprevisible es creadora), la
función plástica o la capacidad de adaptación a un mundo en





crecimiento, y la función dramática: proporciona al yo unidad y
energía:
[...] los actos por los que nos expresamos son, al mismo tiem-
po, los que nos definen [...] no somos nada antes de haber-
nos manifestado. La espontaneidad crece simultáneamente
con el yo. El yo encuentra en ella su lugar natural, como una
flor tiene el suyo en la tierra. Al igual que el universo de
Einstein, el yo está en expansión. Su expansividad máxima,
idéntica a la máxima espontaneidad, crea los genios y los
héroes.21
La espontaneidad, a su vez, necesita del desempeño del rol; la
posibilidad de atribuirse una “máscara” favorece la expresión
espontánea. La función de la máscara, según Nietzche, es una
función de disfraz, de disimulo que permite al individuo, paradó-
jicamente, revelarse mejor gracias a que le proporciona una acti-
tud púdica (piensa que se puede esconder tras el rol, tras el dis-
fraz).22
En lo que respecta a la catarsis, el efecto psicodramático por
excelencia es la liberación. Los antiguos griegos utilizaban el
drama como un ritual para evocar una catarsis (purificación)
grupal. “El drama [...] tuvo poderes curativos en el sentido de que
aclaró experiencias no expresadas, ayudando al individuo a acep-
tar más completamente las diferentes facetas de la personali-
dad”.23 Sin embargo, para Moreno, la liberación del espectador es
secundaria, la improvisación dramática libera ante todo al actor
de los personajes que exterioriza. El sujeto toma posesión de los
roles insospechados que vivían en él en estado de posibilidad. La
catarsis va más allá de una identificación inconsciente del sujeto
con los personajes que viven los acontecimientos dramáticos: cons-
tituye un verdadero retorno a la matriz de identidad primitiva.
21. Ibid, p.45.
22. Saegesser, François. Los juegos de simulación en la escuela. Manual para la
construcción y utilización de juegos y ejercicios de simulación en la escuela,
Visor, Madrid, 1991, p.79.
23. Blatner, Howard A. Op cit, p.VII.
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24. Anzieu, Didier. Op. cit, p.52.
25. Idem.
Representar hasta perderse en la acción es realizar la identidad
de sí mismo y del personaje cuyo rol se asume, identidad tan es-
trecha que no deja lugar al soliloquio. No obstante, este compro-
miso completo de sí mismo es purificador porque es gratuito. En
el sentido de las condiciones en que se desarrolla el psicodrama,
hay mucho de juego. “El sujeto no arriesga nada, está fuera de la
vida real. Sus palabras y sus actos pueden ser tanto más vivos
porque no tienen consecuencias prácticas. La ficción lo protege
[...]”24 Para Moreno, el fundamento del sufrimiento humano es la
incapacidad de realizar los roles que todo individuo lleva en sí.
La grandeza del ser humano, que es poder hacer siempre más de
lo que hace, es al mismo tiempo su miseria: la angustia de todos
esos roles no utilizados que exigen realización.25
Debido a que el jugador se erige como sujeto activo, con
todas las implicaciones positivas de semejante proceso, que expe-
rimenta los hechos del juego como vivencias, a través del desem-
peño de roles catárticos en un desarrollo libre y espontáneo, el
juego de rol no sólo posee una capacidad educativa inigualable
por otros juegos, sino que además es una actividad creativa y
liberadora tan valiosa en sí misma como la creación artística.
Creemos que muchos de los productos comerciales no han reco-
nocido por completo estas capacidades, por eso nos propusimos
desarrollar un juego que de manera intencionada y con plena con-
ciencia explorara las facultades que ya hemos expuesto.
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Sólo juega el hombre cuando es hombre en todo el sentido de la
palabra, y es plenamente hombre sólo cuando juega.
Schiller
Antes de escribir un texto es imprescindible conocer a su interlo-
cutor, y conocerlo significa saber algo de su historia, de sus
relaciones, de su mundo, de sus expectativas, de sus sueños y de
su posible interés por el texto.
Daniel Prieto
Hemos escogido como receptor de nuestro producto al adolescen-
te por dos razones: el público que juega rol es en su mayor parte
adolescente y los juegos que analizamos están dirigidos a adoles-
centes; los resortes para apelar a otro público, como el adulto,
serían muy diferentes y los desconocemos.
Aunque es posible elaborar juegos de rol dirigidos a otras
edades se precisarían estudios de otro tipo para elaborar juegos
de rol para adultos.1 Así pues, decidimos apelar al público más
amplio, de entrada, de los juegos de rol: los jóvenes adolescen-
tes.
Capítulo IV
Perfil de nuestro receptor: el adolescente
1. En Estados Unidos ya se elaboran productos para “jóvenes-adultos”; analizamos
uno de ellos en el siguiente capítulo.
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Es el receptor quien pone las reglas del juego. Por esta razón
cualquier intento de comunicación tendrá que respetar, o al
menos tener en cuenta, los objetivos del receptor; aquello
que se oponga o no coincida con sus propios objetivos care-
cerá de interés para el receptor.2
Para poder saber qué desea el adolescente, primero tenemos que
saber quién es, cuáles son los elementos que lo definen, lo poten-
cian y lo constriñen.
La concepción de juventud, en inicio, y de adolescencia,
después, tiene un origen económico social, según Rocheblave-
Spenlé.3 En las sociedades modernas, la división del trabajo exi-
ge una formación de los individuos cada vez más larga y especia-
lizada; los estudios prolongados alargan el margen entre la
pubertad y el acceso a las responsabilidades adultas. Por otro lado,
el crecimiento económico de la sociedad permite a los jóvenes no
acceder de inmediato en el sistema de producción. Surge así un
periodo en el que se puede aprender y tener tiempo libre. Nece-
sariamente, la concepción de adolescencia va unida a la situación
social: tenemos que en la Edad Media la iniciación en la caballe-
ría era un periodo de juventud, pero sólo para cierta clase social.
Conforme se mejoraron las condiciones de producción, la “juven-
tud” así entendida se fue extendiendo a las otras clases sociales,
aunque su duración difiera entre las mismas, dada la necesidad de
producir o de ganar dinero.
La adolescencia, bajo esta perspectiva, es el periodo de vida
comprendido entre la pubertad y el inicio de las responsabilida-
des sociales: trabajo y familia.
Sin embargo, partimos de la premisa de que la adolescencia
es un periodo de profundos cambios y transformaciones psíquicas,
así que nos vamos a centrar en el estudio psicológico.
2. Arreguín, J.L.M. Sistemas de comunicación y enseñanza, Trillas, México, 1983,
p.99.
3. Rocheblave-Spenlé, Anne-Marie. El adolescente y su mundo, Herder, Barcelo-
na, 1972, pp. 132-133.
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Existen tres corrientes dentro de la psicología que estudian
al adolescente. Creemos que se complementan, así que tomamos
en cuenta a las tres: la perspectiva psicoanalítica, la cognoscitiva
y la social.
Desde el punto de vista de la perspectiva psicoanalítica, las
transformaciones y cambios psicológicos de la pubertad tienen su
origen en el aspecto somático. El individuo se encuentra en un
equilibrio aparente, que corresponde a la fase de latencia postedi-
piana, y la presión de las pulsiones en esta etapa rompe el equi-
librio; no obstante, esta ruptura es necesaria: la crisis es un
“ordenador” de todo un haz de desarrollos que necesitan reorga-
nizarse.4
El origen de las transformaciones psicológicas para la pers-
pectiva cognoscitiva se halla en la adquisición de nuevas formas
de pensamiento, en el desarrollo de las competencias operato-
rias (abstracción y estructura), vinculado a las interacciones y a las
adaptaciones sucesivas del individuo a su entorno (abstracción
reflexiva y equilibramiento).5
Las principales transformaciones de orden cognitivo que se
dan en la adolescencia, son, según Adelson y Kohlberg:
• La abstracción: el desarrollo de la posibilidad de razonar
sobre ideas abstractas y no simplemente sobre las representa-
ciones concretas de estas ideas.
• La posibilidad de situar en el tiempo las determinaciones
sociales, por ejemplo concebir que el estado de una cuestión
en una época depende de los estados anteriores.
• La noción de cambio: se reconoce que toda organización
social es el resultado de una decisión y que, por lo tanto, los
cambios son posibles.
• El juicio se matiza: se tienen en cuenta las ventajas e incon-
venientes de tal o cual decisión.
• Se elaboran principios generales susceptibles de gobernar las
opiniones particulares. Al final de la adolescencia, la mayo-
4. Lehalle, Henri. Psicología de los adolescentes, Grijalbo, México, 1990, p.196.
5. Ibidem, p.206.
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ría de los jóvenes son capaces de juzgar en términos univer-
sales, con principios generales a partir de los cuales se desa-
rrollan verdaderos razonamientos.6
La perspectiva cognoscitiva utiliza como método el análisis es-
tructural, que no postula la existencia de estructuras psicológicas
invariantes, intemporales y desprovistas de contenido sino que
constituye un medio de análisis del funcionamiento psicológico;
su fin no es el descubrir estructuras sino actividades estructu-
radas.7
La hipótesis principal es que las cogniciones son estructuras
organizadas que conectan entre sí los acontecimientos, la infor-
mación, los aprendizajes y que, a su vez, se van transformando
gracias a la “experiencia”. Este diálogo entre las estructuras y el
medio ambiente es conocido como desarrollo cognoscitivo, fun-
damentado por Piaget y su teoría psicogenética, por Bruner y su
aprendizaje significativo, y por Dewey, estudiosos que han estruc-
turado el aprendizaje metodológicamente y han realizado inves-
tigaciones con rigor científico.8
Uno de los descubrimientos expuestos por Inhelder y Piaget
en De la lógica del niño a la lógica del adolescente (1955) es de suma
importancia para nosotros: las operaciones intelectuales del ado-
lescente en torno a lo real y lo posible. Piaget, a través de una
traducción del razonamiento espontáneo a la lógica proposi-
cional, en una serie de experimentos observables, encontró una
diferencia fundamental entre el razonamiento del niño y del
adolescente. El experimento consistía en detectar las operaciones
subyacentes a la conducta de los sujetos frente a la situación lla-
mada “la flexibilidad de las varillas”: se disponen algunas varillas
que difieren por el material, espesor y forma, a las que debe
atornillarse en su extremo un muñequito. Además, cada varilla
puede fijarse con longitudes variables sobre un dispositivo que
permite observar cuánto puede doblarse. Se invita al sujeto a
6. Ibid, pp. 164-165.
7. Ibid, p.104.
8. Schalk, Ana Elena. “Identidad, pensamiento crítico y adolescencia”, tesis de
licenciatura, ITESO, Guadalajara, 1994, pp. 18-19.
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explorar el dispositivo y a conseguir que todas las varillas queden
al mismo nivel. La actitud en los niños es distinta de los adoles-
centes (mayores de 11 o 12 años). El niño se centra en la acción,
en el resultado que puede obtenerse variando tal o cual factor; in-
tenta una combinación a partir de otra por medio de la modifi-
cación de alguna variable, sin sistematizar la comprobación expe-
rimental: se sitúa en el estadio de lo concreto. El adolescente
considera, de entrada, que una observación particular es el resul-
tado de una combinación de factores entre otras también posibles:
sitúa lo real (tal observación en particular) dentro de un conjun-
to de posibles, en lugar de situar lo posible como prolongación de
lo real.9
Según la lógica concreta, lo posible no es más que la prolon-
gación de lo real estructurado en un primer nivel: se efectúa
una operación y a continuación otra sin “reflexión” sobre
tales operaciones, es decir, sin un sistema que organice
operatoriamente este primer nivel estructurado (por lo tan-
to, lo posible depende de lo real). Por el contrario, en el nivel
formal, las cosas se invierten ya que lo real es considerado
como una entre otras posibles realizaciones y esta posibilidad
es, ella misma, estructurada (combinatoria). El conjunto de
las competencias cognitivas manifestadas por los adolescen-
tes puede examinarse desde este punto de vista (en particu-
lar las actitudes experimentales, la formulación de hipótesis,
etc.)10
Aquí se encuentra la razón de fondo por la que no pensamos el
juego de rol dirigido para niños: en observaciones directas (jue-
gos de rol con niños menores de diez años) hemos visto que el niño
experimenta soluciones a los problemas simulados (encarnados en
antagonistas o fuerzas de la naturaleza) sin una sistematización
ni consideración por salidas más sutiles que el enfrentamiento
físico. Las “partidas” con niños se convierten en carnicerías don-
9. Lehalle, Henri. Op. cit, pp. 91-92.
10. Ibidem, pp. 95-96.
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de no se respeta siquiera el personaje del compañero: todo es
posible, dentro de lo real; lo más fácil se experimenta primero y
si funciona, ya no se cuestiona. En cambio, el adolescente  posee
la flexibilidad de considerar diferentes posibles (al contrario
de ciertos adultos quienes están demasiado encasillados en lo que
“se puede” o “no se puede” hacer) y la agudeza para orientarse
con método por la realidad “posible” más adecuada para su pro-
blema simulado.
Además de lo real y lo posible, hay otra operación cognitiva
que nos interesa: el sitio de control, interno o externo. Según
Sarafino y Armstrong, los adolescentes (a partir de los 12 años)
poseen un fuerte deseo por autorregularse: apropiarse de
estándares, valores y controles. Sin embargo, no todos los adoles-
centes, al igual que no todos los adultos, creen que tienen con-
trol sobre sus vidas. Las personas que creen tener algún control
sobre sus éxitos y fracasos son descritos como poseedores de un
lugar (locus) de control interno: el control de los acontecimien-
tos reside en ellos mismos, asumen responsabilidad. En cambio,
a las personas que creen que están siendo controladas por fuer-
zas externas a ellos mismos (la suerte, el destino) se les designa
como poseedores de un lugar de control externo.
Ciertamente es irreal que la gente asuma que todo en sus
vidas está bajo su control. Sin embargo, es el grado en el que
se atribuyen responsabilidad a sí mismos, en contraste con
otros, el que determina su lugar de control. Investigaciones
con niños y adultos han comparado a los individuos con con-
trol interno con otros que creen que fuerzas exteriores
controlan sus vidas. Los sujetos que tenían control interno re-
sultaron más exitosos en la escuela y asimismo atribuían
menos características negativas a sus maestros y a sí mismos.11
Otra de las razones de la popularidad del juego de rol entre los
adolescentes es que proporciona la sensación de un control in-
11. Armstrong, James W. y Edward P. Sarafino. Child and adolescent development,
Scott, Foresman and Company, Illinois, 1980, p.515.
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terno, en la medida en que los jugadores llevan las riendas de los
acontecimientos a través de sus acciones y decisiones, en una
realidad posible en la que dejan de ser adolescentes inermes y se
transforman en héroes.
Asimismo, la estimulación del pensamiento que se ofrece en
la forma de problemas a resolver aporta un elemento liberador (el
perfeccionamiento progresivo de las funciones intelectuales per-
mite al individuo llegar a ser cada vez más independiente del
ambiente)12 y afectivo:
La adquisición de nuevas formas de pensamiento aporta una
transformación en la personalidad de los adolescentes. Las
nuevas posibilidades aumentan enormemente la estima de sí
mismos. El hecho de poder manejar conceptos, unir propo-
siciones, sacar conclusiones a partir de unas premisas, les hace
dueños de un mundo de ideas que ofrece menos resistencia
que la realidad o que sus propios conflictos internos.13
Desde la perspectiva social, el origen de los cambios psicológicos
en la adolescencia obedece a una determinación externa, las
modificaciones son consecuencia de las interacciones sociales.
Esta interpretación adopta dos puntos de vista principales: la
posición y los roles. La posición social (en relación con el funcio-
namiento y la reproducción de la sociedad) en la que se sitúan los
adolescentes, que no son adultos ni niños, es ambigua y mal de-
finida, y esto es fuente de inseguridad y conflicto. Por otra par-
te, la adolescencia es el momento de conclusión de una socializa-
ción que diferencia a los individuos según sus representaciones
culturales y su posición en la sociedad, el periodo en el que el
individuo debe aprender nuevos roles sociales.14
Dadas estas condiciones, se debilita la propia estima, el yo se
desestabiliza y adquiere una presencia dolorosa: el individuo sufre
entonces una crisis de identidad.
12. Rocheblave-Spenlé, Anne-Marie. Op. cit, p.18.
13. Ibidem, p.107.
14. Lehalle, Henri. Op. cit, p.197.
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Se han distinguido cuatro dimensiones de la propia imagen,
según el análisis de Murphy, y Lehalle ha reseñado estudios de los
cambios que sufren estas dimensiones en la adolescencia:
• La presencia del yo: el grado de atención que se dedica a sí
mismo el individuo en las interacciones sociales. Con una pre-
sencia débil, como la de los niños, el sujeto estará más orien-
tado hacia la tarea y no le preocupará demasiado el modo en
el que la realiza ni lo que los demás piensan. En la adoles-
cencia, la presencia del yo se hace tan fuerte que la interac-
ción social resulta incómoda.
• La estabilidad del yo: la certeza que se tiene respecto de los
valores, de lo que gusta y de lo que no gusta. En la adoles-
cencia muchas certezas desaparecen.
• La autoestima: el carácter positivo o negativo de las actitu-
des que el sujeto tiene respecto de sí mismo. La autoestima
adquiere características negativas en este periodo.
• El yo social: la manera como creen los individuos ser perci-
bidos por los demás. Adquiere también características nega-
tivas.15
Los conflictos de la imagen del yo conducen a una crisis de identi-
dad que es vital para el desarrollo del individuo. La proble-
mática de la identidad, estudiada por Marcia (1966), presenta cua-
tro casos o estadios:
• La identidad difusa, en la que la crisis no se ha resuelto o
todavía no se produce.
• La identidad realizada, en la que ya se resolvió una crisis de
identidad, el individuo está comprometido en el plano profe-
sional e ideológico.
• La moratoria psicosocial, la fase de crisis propiamente dicha:
una búsqueda activa de compromiso en la que no se toma
todavía ninguna decisión definitiva, en la que se trata de ex-
perimentar realmente los roles sociales como hace el niño en
sus juegos.
15. Ibidem, pp. 71-72.
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• La identidad repudiada la constituyen aquellos casos en los
que el adolescente se ha comprometido desde el punto de
vista profesional o ideológico pero sin haber experimentado
una verdadera crisis de identidad, una moratoria. Las eleccio-
nes realizadas no son suyas sino un reflejo de las de su fami-
lia o el medio en que vive.16
La adolescencia ofrece la tarea esencial de desarrollar una iden-
tidad coherente (entendida como la representación que el suje-
to tiene de sí mismo, pero también en su aspecto social: el com-
promiso, el haber hecho las propias elecciones en cuanto a las
ideas y el modo de vida) y protegerse de una identidad “difusa”
y, sobre todo, de la menos ruidosa pero más peligrosa identidad
“repudiada”. Para ello, es indispensable la moratoria psicosocial
o el periodo en el que los compromisos verdaderos se aplazan para
poder experimentar distintos roles sociales, de manera que las
elecciones que se realicen después sean verdaderas elecciones
personales. La génesis de la identidad es dialéctica: uno no se
compromete para que, más tarde, el compromiso sea verdadero.17
La crisis es necesaria para la emergencia de un yo adulto: un
yo más consciente de sí mismo y más autónomo en sus elecciones.
Y decimos un yo adulto, y no el yo adulto, porque existe la po-
sibilidad de una evolución posterior.18
En el proceso que lleva a una identidad realizada, los lazos
de afecto son cruciales. Dado el distanciamiento emocional que
se desarrolla con respecto a los padres y el posterior interés au-
mentado hacia el propio yo, el adolescente debe buscar en otras
relaciones los fundamentos de la propia estima.19
Las actividades de grupo contribuyen a la emergencia de una
identidad personal y constituyen a su vez, para los adolescentes,
una manera de existir y de hacerse un lugar en la sociedad.20
16. Ibid, pp. 83-84.
17. Ibid, pp. 81-82.
18. Ibid, p.67.
19. Rocheblave-Spenlé, Anne-Marie. Op. cit, p.52.
20. Lehalle, Henri. Op. cit, p.115.
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Finalmente, y dadas estas condiciones, ¿cuáles son los obje-
tivos de los adolescentes, sus valores? De acuerdo con una investi-
gación realizada en 1984 con alumnos de Bachillerato Unificado
y Polivalente (BUP) y Formación Personal (FP) (los equivalentes del
bachillerato y bachillerato técnico) en Andalucía, España, utili-
zando como instrumento de medida el Test de Reacción Valo-
rativa de García Hoz, la conclusión a la que llegaron los estudio-
sos fue que sus adolescentes eran fuertemente hedonistas, y
colocaban al placer como el valor supremo de una larga lista:
dinero, fama, autoridad, actividad, arte, técnica, saber, valor
social, religión. El valor autoridad quedó en último lugar y, un
dato curioso, el dinero, como conservación y ostentación, fue
poco valorado por los adolescentes. Los estudiosos creyeron que
si hubiesen presentado al dinero como medio para conseguir pla-
cer, hubiesen obtenido otros resultados. Por otro lado, los pe-
dagogos concluyen que, dado que la autoridad quedó como úl-
timo valor, el poder para los adolescentes no es importante.
Nosotros añadimos que si lo hubiesen presentado como medio
para conseguir placer, y como un poder–hacer liberador, hubiesen
tenido asimismo otros resultados. Pues ése es uno de los resortes
utilizados en el juego de rol, que veremos en el siguiente capítu-
lo, la promesa del poder.
Adolescentes y juegos de rol
Los adolescentes experimentan un periodo de cambios profundos
en tres órdenes: somático, cognitivo y social. Por un lado, las
pulsiones internas desestabilizan; por otro, las transformaciones
en las operaciones intelectuales le permiten al adolescente acce-
der a un nuevo mundo de ideas en donde se siente más libre que
en el mundo social, donde su posición y sus roles sociales están
desdibujados, donde depende de fuertes lazos afectivos con otros
adolescentes para sentirse más o menos seguro. Por una parte, la
crisis es necesaria para la adquisición del yo; por otra, el peligro
de naufragar o de arribar a puertos falsamente seguros (la iden-
tidad repudiada) ronda de manera constante al individuo que ya
ha dejado de ser niño y todavía no puede ser adulto, quien per-
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21. Gutiérrez, Francisco, y Daniel Prieto. La mediación pedagógica. Apuntes para
una educación a distancia alternativa (RNTC, 1), Radio Nederland Training
Centre/Universidad San Carlos/Universidad Rafael Landívar, San José, 1991,
p.25.
cibe que, desde el exterior, se le niega el estatus y, desde el inte-
rior, su cuerpo se le rebela.
El adolescente necesita actividades donde pueda ejercitar las
operaciones cognitivas recién adquiridas para que no se le atro-
fien: el pensamiento abstracto, el pensar lo real como una posi-
bilidad entre muchas otras, el control interno o la sensación de
poseer las riendas de su propia vida, la necesaria y libre experi-
mentación con distintos roles sociales y, sobre todo, la saludable
noción de cambio, la sensación de incertidumbre, opuesta a la
ilusión de certidumbre que acompaña a todos los discursos auto-
ritarios de las instituciones sociales (entre ellas la escuela), pues,
según Francisco Vío Grossi, “el autoritarismo está lleno de cer-
tezas”.21
Se le da más importancia positiva a un valor cuanto más se
carece de él. Los adolescentes necesitan disfrutar. Se necesitan
más recreaciones libres, imaginativas y creadoras, que pongan
en manos de los adolescentes su propio desarrollo intelectual y
existencial, que les permitan seguir creciendo y no estancarse en
las aguas pantanosas del “deber ser” social que trunca los poten-
ciales individuales y encasilla a los sujetos a un mundo hecho por
el hombre que le queda pequeño, mezquino. Creemos que el
juego de rol es una de esas recreaciones. Que por sí mismo no
puede operar el milagro, pero que es una estructura que libera,
aunque sólo sea en los fugaces momentos en los que los jóvenes
se encuentran en otra realidad, hecha por ellos, a su medida.
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Conocer el juego es, se quiera o no, conocer el espíritu.
Pues, sea cual sea su esencia, el juego no es materia.
Ya en el mundo animal, supera las fronteras de la vida física [...]
La existencia del juego confirma de forma permanente,
y en su sentido más elevado, el carácter supralógico
de nuestra situación en el cosmos...
J. Huizinga
Para la construcción es necesario el análisis. Nuestro propósito
de analizar el juego de rol más popular y luego contrastarlo con
otros dos, también muy conocidos, fue el de encontrar los elemen-
tos constitutivos del juego de rol, aquellos que fuesen cautivado-
res para los jóvenes; determinar cuáles propiciaban las habilida-
des de pensamiento que habíamos visto favorecidas e imitarlos.
Intuíamos también que habría algunos elementos en el discurso
de estos juegos que resultarían ociosos o hasta contrarios a nues-
tros objetivos y era también vital descubrirlos para después no
reproducirlos de forma inconsciente. Un tercer motivo para el
análisis es que un juego de rol no se escribe como una novela, un
ensayo o una obra de cualquier otro género, sino que ha desarro-
llado con el tiempo medios muy propios de presentación,
jerarquización y sistematización de la información: no es una
historia, no es un mundo, no es un juego de reglas fijas, no es la
presentación de personajes, no son consejos para el jugador: es to-
Capítulo V
Análisis de contenido y análisis semiótico
de otros juegos de rol
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do ello y algo muy distinto que la simple suma de estos elemen-
tos. Queríamos una primera lectura sistemática y lo más objetiva
que se pudiese, así que acudimos al análisis de contenido. Bus-
cábamos además encontrar valores y un discurso profundo bajo la
narración aparentemente sencilla, por lo tanto nos auxiliamos del
análisis semiótico.
Análisis de contenido
Tomamos al análisis de contenido como “una técnica de investi-
gación que sirve para describir objetiva, sistemática y cuantitati-
vamente el contenido de la comunicación”.1
Nos basaremos en los lineamientos teóricos de Berelson
(1984) porque este autor realiza tres precisiones de orden prác-
tico de gran utilidad:
• Establece la distinción entre las unidades de registro y las
unidades de contexto: la unidad de registro puede ser, por
ejemplo, una sola palabra o término, pero para distinguir si
se trató favorable o desfavorablemente, se toma en cuenta la
unidad de contexto, es decir, la oración completa donde
aparece el término. En otro caso, la unidad de registro sería
la oración, y el párrafo la unidad de contexto.2
• Describe las cinco principales unidades de análisis: palabras,
temas, caracteres, ítems y medidas de espacio tiempo.
• Separa las categorías del análisis en dos: relativas a la esen-
cia del contenido —asunto, tendencia, pauta, valores, méto-
dos, rasgos, actos, autoridad, origen— y relativas a la forma
de la expresión: tipo de la comunicación, forma de la decla-
ración, intensidad e intencionalidad.
Algunas unidades de análisis propuestas por Berelson son:
• Ítem. La unidad “natural” total empleada por los productores
del material simbólico. Reseñamos primero al producto por
1. Berelson, Holsti et al. Análisis de contenido, UNAM, México, 1984, p.37.
2. Idem.
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ítems para considerar los elementos separados contenidos en
el juego de rol analizado (manuales, tarjetas, capítulos, apar-
tados, etcétera).
• Medidas de espacio–tiempo. Divisiones físicas como la pági-
na, la línea o el párrafo. Entrelazaremos esta unidad de aná-
lisis con la categoría de Asunto para determinar qué tanto
porcentaje del producto se destina para qué temas.
Y en cuanto a las categorías de análisis:
• Asunto. Responde a la pregunta esencial ¿qué comunica el
producto?, fundamental en los análisis que se proponen de-
terminar los énfasis relativos dados a diferentes tópicos en
cierta porción del contenido de la comunicación.3
• Pauta. Esta categoría se refiere a la orientación de las afirma-
ciones y se clasifica en dos: moralidad–inmoralidad y consis-
tencia–debilidad. ¿Se aprueba el asunto porque es consisten-
te o porque es moral?4
• Valores. Los valores positivos o negativos sostenidos por el
contenido, lo que se desea u obtiene. Ligaremos esta catego-
ría con la anterior ¿se pondera este valor por ser moral o con-
sistente dentro del discurso?
Resultados de la aplicación del análisis de contenido
Producto analizado: Equipo Completo para Principiantes del Jue-
go de AD&D Versión Avanzada (Advanced Dungeons & Dragons
The Complete Starter Set)
Seleccionamos este producto por tres razones: es el juego de
rol más conocido y jugado a nivel mundial; es una versión resumi-
da para principiantes y eso implica que no trataremos con cien-
tos de páginas colmadas de reglas —sólo con unas decenas— y que
no supone que su público objetivo ya sabe jugar rol, como hemos
observado que hacen otros manuales; además, esta versión es la




rol. Ofrece ayudas materiales que facilitan la transición de los jue-
gos de mesa típicos a un juego de rol: figuras de plástico, mapas
con cuadros para medir el movimiento de las figuras.
Es decir, lo escogimos porque ha demostrado atracción en-
tre su público (adolescentes y jóvenes) y porque, como manual,
ofrece los elementos necesarios para que cualquiera pueda
jugarlo tan sólo leyéndolo. Son esos elementos los que buscamos
emular en nuestro propio producto.
Las acotaciones y citas textuales corresponden a nuestra tra-
ducción del original en inglés.
Los resultados del análisis están estructurados según las
unidades de análisis de Berelson: ítems, por asunto, por valores
y pautas y finalmente añadimos otros elementos que encontramos
útiles, por ejemplo, el estilo de escritura, el sistema de puntaje.
Advanced Dungeons and Dragons (AD&D)
Descripción
El juego está contenido en una caja amarilla de cartón de 51 cm.
de largo, 31 cm. de ancho y 5 cm. de grosor. La portada muestra
un dragón rojo arrojándose hacia el espectador. La contraporta-
da presenta a unos adolescentes jugando alrededor de una mesa
y tras ellos a sus personajes dibujados alrededor de una fogata en
un bosque. Fue editado por la empresa Tactical Studies Rules
(TSR) en Wisconsin, en 1996.
Ítems
1. Manual del Jugador (Player’s Handbook). Librillo de 32 pági-
nas que contiene todas las reglas y las instrucciones para jugar.
Aquí se encuentra el sistema de azar, el sistema de creación






• Expansión de las reglas.
• Creación de un personaje.
• Hechizos de Mago.
• Hechizos de Clérigo.
2. Guía del Amo del Calabozo (Dungeon Master Guide). Manual
de 64 páginas destinado al Amo del Calabozo (director del
juego), con instrucciones, sugerencias y reglas para dirigir una
aventura. Tres aventuras prediseñadas con instrucciones de-
talladas para dirigirlas en forma adecuada. Sugerencias al
Amo para crear aventuras propias.
• Sobre las aventuras.
• La Tumba de Damara.
• El Pueblo del Valle Libre.
• El Fantasma de la Colina Tormentosa.
• Bajo el Monte del Terror.
• Más allá del Equipo Completo para Principiantes del
Juego de AD&D, Versión Avanzada.
3. El Manual de Monstruos (Monstrous Manual). Manual de 32
páginas que lista antagonistas (criaturas monstruosas, razas
malignas y villanos) y criaturas no jugadoras (casi siempre
aliados potenciales).
• 46 monstruos diferentes en orden alfabético.
• Tipos de tesoros.
• Lista de tesoros.
4. Mapa del Calabozo (Dungeon Map). Un mapa a escala de 53
x 80 cm. de los lugares en que se desarrolla la primera y la se-
gunda aventuras.
5. Seis tarjetas de los héroes. Personajes ya hechos para los que
están pensadas las aventuras prediseñadas de la Guía del
Amo del Calabozo. Facilitan el juego porque evitan el paso
de preparación llamado ‘creación de los personajes’.
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6. Pantalla del Amo del Calabozo. Un tríptico de cartón de 22 x
62 cm. destinado a mantener en secreto las tiradas de dados
que realiza el Amo, los mapas con información oculta, las
hojas de personajes antagonistas y cualquier otra información
que no deben ver los demás jugadores. Trae, además, impre-
sa en su interior la información básica y las reglas más usadas
para auxiliar al Amo del Calabozo, con el objeto de que éste
no consulte el manual de reglas constantemente.
7. Seis figuras de plástico. Representan a los personajes juga-
dores dentro del mapa. Corresponden a los personajes
prediseñados.
8. Siete dados de 4, 6, 8, 10, 12, 20 y dado porcentual de diez
caras.
9. El libro de las Guaridas (Book of Lairs). Manual de 96 páginas
que presenta 35 aventuras pequeñas (también llamadas en-
cuentros) situadas en Los Reinos Olvidados, un mundo que
pertenece al sistema de AD&D. En él se dan las instrucciones
de cómo usar este libro.
Asunto
Dividimos el juego en 15 temas fundamentales, acompañados de
las medidas en porcentaje del espacio destinado a cada asunto:
1. ¿Qué es un juego de rol? (Manual del Jugador, M. del J.) (0.4%
del producto total).
Expresa lo que los autores del producto consideran que es un
juego de rol, las diferencias que mantiene respecto de otros jue-
gos y las premisas básicas de cómo se juega. Asimismo, es la intro-
ducción de todo el producto. Es un tema muy útil porque nos
permite identificar los propósitos de los creadores y lo que resul-
ta importante para ellos.
2. Personajes jugadores. Sus categorías y contabilizaciones
(M. del J.) (0.9%).
¿Qué es un personaje jugador, cuáles son sus características
y en qué clasificaciones se reparten? Los personajes jugadores son
los personajes que desempeña o asume un jugador. Tienen cier-
tas habilidades básicas que les dan personalidad y determinan el
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éxito o fracaso en cierto tipo de acciones, por ejemplo, la inteli-
gencia. Existen cuatro categorías de personajes a escoger y dos
razas, además de la humana. Las categorías, además de determi-
nar la psicología de los personajes, buscan satisfacer todo tipo de
gustos: personajes fuertes, inteligentes, ágiles, sensatos, simpáti-
cos o resistentes.
3. Reglas básicas (M. del J.) (2.2%).
Las reglas más elementales con las que se puede empezar a
jugar. Cómo tirar los dados (cuyos números determinan el éxito
o fracaso de la acción), el manejo del tiempo dentro del juego y
el concepto de turno (cada turno dura un minuto en el mundo de
los personajes, en el mundo real, cada turno termina cuando todos
los personajes jugadores y no jugadores han actuado), la medida
del movimiento (cuántos metros pueden moverse los jugadores en
cada turno y bajo qué circunstancias), la pelea (el orden de la
batalla, las medidas para atacar y defenderse); cómo se mide el
daño cuando funciona un ataque; los puntos de daño o la medi-
da que se emplea para saber qué tan herido está un personaje (los
personajes jugadores tienen mayores posibilidades de sobrevivir:
al llegar a cero el personaje no jugador está muerto, un persona-
je jugador muere al recibir -10); los hechizos (los ataques con que
cuentan magos y clérigos, dos de las clases de personajes jugado-
res); habilidades propias de los ladrones (otra de las clases); dine-
ro, tesoros y objetos mágicos (las recompensas obtenidas por los
héroes); equipo (las armas y los objetos necesarios a los persona-
jes jugadores para vivir la aventura); niveles de los personajes y
puntos de experiencia (las medidas que determinan la experien-
cia de los personajes jugadores y que, al llegar a cierto punto
—nivel— reditúan en mayores poderes).
4. Expansión de reglas (M. del J.) (2.2%).
Las reglas avanzadas regulan acciones más complejas: cuan-
do un personaje jugador desea hacer algo que no sea atacar, arro-
jar un hechizo, moverse o tomar un tesoro. La regla del Amo del
Calabozo, que lo faculta para tomar cualquier decisión en bien de
la diversión, aunque esto implique romper las reglas (se le pide,
sin embargo, justicia y equidad). Reglas como las tiradas que
involucren habilidades básicas, por ejemplo si el carisma del per-
sonaje bastó para que éste convenciera a la criatura de que no era
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peligroso. El movimiento bajo condiciones poco comunes (nadan-
do, escalando, cabalgando); la Sorpresa, que indica cómo pueden
los personajes sorprender o emboscar a sus adversarios; los Peli-
gros más comunes, además de morir en batalla (veneno y caídas);
la Muerte (cómo mueren los personajes y qué se puede hacer una
vez que han muerto: revivirlos o construir otro); Habilidades de
Clérigo y de Ladrón; y un concepto interesante: la Alineación,
que clasifica la moral de los personajes según dos elementos: la
bondad y la ley. En el eje de la ley se hallan los legales, neutrales
y caóticos. En el eje de la bondad se ubican los personajes bue-
nos, neutrales y malvados. Una combinación de estos elementos
arroja nueve alineaciones, pero los personajes jugadores sólo pue-
den ser tres de ellas: legales buenos, neutrales buenos y caóticos
buenos. Los alineaciones de legales neutrales, neutrales, caóticos
neutrales y especialmente las de legales malvados, neutrales mal-
vados y caóticos malvados están prohibidas, se reservan para los
monstruos y los villanos. Los ladrones, por su parte, no pueden ser
legales. Se pondera la alineación de legal bueno, por ser la “ali-
neación de los verdaderos héroes.”
5. Cómo hacer un personaje (M. del J.) (2.2%).
Los pasos, las instrucciones y los elementos necesarios para
crear un personaje propio. Es necesario tirar los dados y elegir los
resultados más altos para las habilidades básicas que queramos
favorecer en nuestro personaje, escoger una raza y una clase para
el personaje, tirar dados para obtener los puntos de daño —una
medida de la resistencia del personaje a la muerte— y tirar los
dados para determinar cuánto dinero y equipo tiene el persona-
je. Las características del personaje se obtienen por azar, pero por
un azar dirigido. Por ejemplo, los puntos de daño dependen de
la clase del personaje: menores si se trata de un mago, pues son
los más débiles, mayores si se trata de un guerrero, pues son los
más fuertes.
6. Hechizos de mago (M. del J.) (2.7%).
Los hechizos de mago se pueden clasificar en cuatro: ofen-
sivos, como el Misil Mágico, energía que sale de los dedos del
mago y daña a su adversario; defensivos, como el Escudo, que de-
tiene todos los Misiles Mágicos arrojados hacia el mago; trucos
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que le dan la ventaja, como Alargar-Reducir, que aumenta o
reduce el cuerpo del mago u otro cuerpo en 50%, y hechizos que
le permiten acceder a conocimientos ocultos, por ejemplo Clari-
videncia, que permite ver situaciones fuera del alcance de los ojos.
Los grandes poderes del mago equilibran su escasa fuerza y resis-
tencia física.
7. Hechizos de clérigo (M. del J.) (2.7%).
Los poderes del clérigo están muy cerca de los curanderos y
médicos. Pueden, como los magos, tener acceso a conocimientos
ocultos, como el Augurio, que les permite predecir el futuro; así
como algunos hechizos ofensivos, pero su campo de poder se
encuentra en la cura y la generación de enfermedades y maldicio-
nes sobre el cuerpo de sus aliados o víctimas, así como el dominio
de los muertos vivientes. No dominan la magia en forma tan com-
pleta como los magos, así se equilibran sus poderes con su mayor
fuerza y resistencia.
8. Cómo ser el Amo del Calabozo (Guía del Amo del Cala-
bozo, G. del A.C.) (1.8%).
Qué es el Amo del Calabozo, cuáles son sus funciones y su
objetivo en el juego: ayudar a los otros a ganar, pero de tal ma-
nera que todos se diviertan. Cómo ser un buen Amo del Calabo-
zo: justicia, buena actuación, ayudas (elementos visuales que le
ayuden a caracterizar a un personaje, lugar o situación), impro-
visación y preparación, que implica conocer muy bien la aventu-
ra, haberla leído al menos una vez.
9. Cómo dirigir aventuras (G. del A.C.) (0.9%).
El Amo del Calabozo dirige la historia, él conoce lo que ha
sucedido y lo que está sucediendo. ¿Qué tipo de historias puede
contar y cómo hacerlo? La Guía del Amo del Calabozo contiene
tres aventuras para que el Amo las lleve a cabo con sus jugadores.
Aquí, los autores explican las ayudas que dan al Amo para enten-
der y dirigir estas aventuras: mensajes especiales hechos para ser
leídos en voz alta a los jugadores, letreros en mayúsculas que le
recuerdan al Amo que en ese punto de la historia él debe hacer
preguntas, presentar a un monstruo o tomar una decisión, y la
presentación en corto de los monstruos, con sólo sus caracterís-
ticas más útiles. El argumento de las tres aventuras, el ir y volver
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de los jugadores, cómo repartir los puntos de experiencia y cómo
utilizar el Pueblo (villa donde pueden comprar equipo, sanar
enfermedades, revivir muertos y vender tesoros).
10. Aventuras prediseñadas (G. del A.C.) (21.9%).
Tres aventuras que llevan a los jugadores desde el nivel 1 a los
niveles 4 o 5, según su suerte y su habilidad. Las aventuras con-
templan todos los cursos de acción a seguir y le dan instrucciones
precisas al Amo de cómo comportarse, qué decir y cómo presen-
tar los elementos de cada aventura.
11. El Pueblo: la vida de los personajes entre una aventura y
otra (G. del A.C.) (0.4%).
Los aventureros, nos dicen los autores, no pueden estar siem-
pre en la aventura, deben tener un lugar dónde descansar, vender
sus tesoros, comprar armas, curarse de las heridas o revivir, si han
muerto. Un Pueblo seguro y pacífico es el lugar adecuado. En este
producto, nos ofrecen un pueblo que ofrece todos estos servicios,
a manera de supermercado: el mago que compra los objetos
mágicos o informa para qué sirven, el clérigo que cura enferme-
dades y revive muertos, etcétera. Se explica al Amo del Calabo-
zo cómo usar al Pueblo.
12. Cómo hacer aventuras propias (G. del A.C.) (3.6%).
Los autores animan al Amo del Calabozo a crear sus propias
aventuras, usando los esquemas de las aventuras prediseñadas. Al
finalizar el producto, los jugadores querrán ir más allá y el pro-
ducto agotado ofrece a todos los hermanos mayores: la amplia
gama de productos AD&D.
13. Monstruos. Tipos y contabilizaciones (Manual de Mons-
truos, M. de M.) (10.9%).
Aquí se encuentran los personajes no jugadores de todo tipo
de alineación: los aliados potenciales, todos buenos; las bestias,
que atacan por hambre o defensa, neutrales, y las criaturas mons-
truosas y malvadas, que hacen daño por placer, por órdenes o por
odio. La descripción de las criaturas inteligentes viene acompa-
ñada con un comentario típico de las razas. Por ejemplo, los
gnolls, especie de hombres hiena: “¡Humano rostizado para la
cena! ¡Oye, chaparro, suelta esa espada antes de que te lastimes!
Te desafío a luchar conmigo a mano limpia”. Los animales mons-
truosos y las razas malvadas merecen morir y todos vienen acom-
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pañados por el puntaje de experiencia que obtienen los persona-
jes jugadores al eliminarlos. Del mismo modo, las criaturas bon-
dadosas no deben ser asesinadas y no se da un solo punto de
experiencia por aniquilarlas.
14. Tesoros (M. de M.) (3.1%).
Los personajes no jugadores, especialmente los monstruos,
guardan tesoros, botines que han arrebatado por medios sucios a
razas humanoides. Cuando los héroes acaban con el monstruo, se
apropian del tesoro robado por éste. Según el tipo de monstruo
es el monto del tesoro.
15. Pequeñas aventuras o encuentros. Ideas para el Amo del
Calabozo (Libro de las Guaridas) (42.4%).
Parecidas a las tres aventuras prehechas, se diferencian en que
no son tan exhaustivas ni dan indicaciones tan precisas al Amo del
Calabozo. Tan sólo perfilan la situación inicial, cómo se puede
involucrar en ella a los personajes jugadores, los contrincantes, la
trama y la recompensa, en líneas muy generales.
Valores
A continuación se enlistan los valores propuestos por el produc-
to, acompañados de una cita que sirva como ejemplo.
• Imaginación: “Sobre todo, el juego de AD&D es de imagina-
ción. Tú vas a ser el caballero de armadura brillante, o el no-
ble y bondadoso hechicero”.
• Complejidad de los personajes: “En el juego de AD&D, se
supone que los personajes son individuos, no solamente pie-
zas de plástico”.
• Sencillez: “Para mantener el juego sencillo...” “Suena bastan-
te simple, eh?” “Aquí no vas a encontrar reglas para hacer
sillas, no es probable que los aventureros vayan a hacer eso en
el juego de AD&D. Tampoco vas a encontrar reglas para afi-
lar espadas. Los verdaderos caballeros necesitaban afilar sus
espadas todo el tiempo, pero esto no es muy divertido. Por
lo tanto no nos molestamos en tener reglas para eso en el
juego de AD&D”.
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• El crecimiento de los personajes: “Una de las cosas más in-
teresantes y emocionantes acerca de los personajes es que ¡si-
guen creciendo! [...] Cada vez que juegas, tu personaje me-
jora y mejora”.
• Actuación: “Entre mejor finjas, más diversión tendrás al ju-
gar”.
• Inteligencia: “Vencer monstruos y hacer cosas inteligentes
ameritan puntos de experiencia”.
• Secreto: “Echaría a perder tu diversión el saberlo todo sobre
los tesoros antes de tiempo, así que espera hasta que tu per-
sonaje encuentre un objeto mágico para averiguarlo”. “Siem-
pre que un jugador con un personaje ladrón trata de utilizar
una de estas habilidades, el Amo de Calabozo tira en secre-
to dados porcentuales y ve si el número obtenido es igual o
menor al número de la tabla siguiente.” “¡Alto! ¿Eres el Amo
del Calabozo? Este libro es para el AC solamente.” “(Al AC)
No les reveles ninguna información secreta”.
• Conocimiento: “Los AC saben cómo se ve, se oye y huele el
lugar. Los AC saben qué está escondido y qué está a plena
vista, el libro de aventuras se los dice. El AC es el que dice a
los jugadores lo que ven y oyen sus personajes”. “Ser un Amo
del Calabozo es muy emocionante. También toma un mayor
esfuerzo que ser sólo uno de los jugadores. Los Amos del
Calabozo deben saber las reglas”.
• Justicia: “Los Amos del Calabozo siempre deben ser justos.
Deben tomar sus decisiones pensando en lo que realmente
está sucediendo, no en lo que ellos quieren que suceda”.
• Bondad: “La bondad consiste en si los monstruos o los per-
sonajes son egoístas o se interesan por otras personas”.
• Ley, o más bien organización: “La legalidad indica si los
monstruos o los personajes son organizados y hacen planes,
o si hacen las cosas al calor del momento, sin preocuparse por
hacer planes.”




Los valores imaginación, complejidad de los personajes, sencillez,
crecimiento de los personajes, actuación, inteligencia, secreto y
conocimiento son tratados en forma positiva por su consistencia.
Todos ellos son instrumentos para alcanzar un valor más elevado,
el que le da su razón de ser al juego, su objetivo y su meta: la
diversión. Ésta, al contrario de los otros valores, no necesita res-
paldarse con enunciados emotivos ni defenderse con explicacio-
nes. Se da por hecho la estima que el lector tiene por la diversión
y todo se hace en su nombre.
Los valores justicia, bondad y ley se aprueban por su morali-
dad, constituyen la actuación correcta por parte del Amo del
Calabozo, en el primer caso, y por parte de los personajes juga-
dores en los tres valores. Aunque el primero también se justifica
por el bien del valor sagrado: la diversión. Los jugadores no pue-
den divertirse si su Amo del Calabozo tiene favoritismos, es dés-
pota o incoherente. El valor justicia se refiere a la virtud primor-
dial del Amo del Calabozo; las otras dos, bondad y ley, constituyen
la conducta ideal de los personajes, de quienes se espera un com-
portamiento de ‘héroes’.
Elementos de utilidad
A continuación, incluimos algunos elementos de utilidad para la
construcción de un juego de rol.
Conceptos
Los autores señalan a la imaginación y a la actuación como con-
diciones a los jugadores para lograr la mayor diversión: “Más que
nada, el juego AD&D es de imaginación. Tú serás el caballero de
brillante armadura o el noble y bondadoso hechicero. Es un jue-
go de rol. Entre mejor seas actuando, más diversión tendrás con
este juego”.
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Observamos que los autores se esfuerzan por abstraer las
características únicas del juego de rol, que lo hacen diferente a
otro tipo de juegos, para poder mostrarlas a su público y ofrecer-
las como los motivos para iniciarse. Parten del supuesto de que los
futuros jugadores conocen bien los juegos de mesa y se interesa-
rán por un juego novedoso:
No se parecen a cualquier otro tipo de juego que hayas ju-
gado antes. [Los juegos de rol] tienen reglas, pero no como
otros juegos. Las reglas pueden cambiarse o inventarse en el
momento. [Los juegos de rol] no terminan como otros jue-
gos. Nadie lleva un puntaje. Cada aventura les dice a los
jugadores cómo ganarla. Algunas veces los jugadores ya sa-
ben cómo ganar. Otras, parte de la aventura se pasa averi-
guando qué se necesita hacer para ganar. [...] Ganar una
aventura en el juego de rol no significa que el juego termi-
nó. Los héroes valientes que ganaron la primera aventura
siguen jugando otra. Todo lo que les sucedió en la primera
aventura afectará lo que suceda en la siguiente. Por ejemplo,
si un caballero encontró una espada mágica en su primera
aventura, la conserva y puede usarla en la siguiente.
Amo del Calabozo
Al Director de Juego se le llama Amo del Calabozo. Tiene tres
funciones: contar la historia, encarnar a los personajes no juga-
dores y decidir el resultado de las acciones con ayuda de las reglas.
Incluso determina en gran medida la toma de decisiones de los
personajes jugadores, ya que puede obligarlos a realizar algo a
través de la historia, de la presión de los personajes no jugadores
o de las mismas reglas.
El Amo del Calabozo tiene un rol especial completamente
diferente de los otros jugadores... [cuando los personajes] in-
tentan algo no significa que va a funcionar. Ahí es donde
entra el Amo del Calabozo. Los Amos del Calabozo saben
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cómo se ve, oye y huele el lugar. Los Amos del Calabozo
saben lo que está escondido y lo que está a plena vista. El
libro de aventuras se los dice. El Amo del Calabozo es quien
dice a los jugadores lo que sus personajes oyen y ven.
Cuando los monstruos aparecen, el Amo del Calabozo los
juega. El Amo del Calabozo habla por todos ellos, tal y como
los otros jugadores hablan por sus personajes. El Amo del
Calabozo decide qué hacen los monstruos inteligentes y lo
que dicen.
El Amo del Calabozo también está a cargo de las reglas. Los
Amos del Calabozo deciden qué sucede cada vez que los per-
sonajes intentan algo. Los Amos del Calabozo deciden si una
acción tiene éxito o fracasa, o si algo extraño sucede. Las
reglas de este libro están ahí para ayudar al Amo del Cala-
bozo.
Si se presta atención a esta definición, se conoce que el Amo del
Calabozo, al serlo todo, es también el instrumento de los creadores
del manual para que las aventuras que pensaron para los jugadores
resulten como lo tenían planeado. El libro de aventuras se los dice:
“Las reglas de este libro están ahí para ayudar al Amo del Cala-
bozo”.
Este manual nos ofrece una manera de introducir a los no-
vatos muy efectiva: centrar toda la atención en el Amo del Cala-
bozo, director de juego o como se le bautice. Casi 70% del mate-
rial está dirigido de forma explícita al Amo del Calabozo y se
insiste en la conveniencia de que éste se familiarice con el resto.
Se sigue su proceso paso a paso y se le dedica todo un manual. Se
le dan numerosos consejos y se le dan aventuras prehechas. ¿Por
qué? Porque de él depende el éxito del juego.
El Amo dirige, expresa, hace suya la esencia del juego. Si no
es un buen Amo, ni siquiera el juego de rol más divertido puede
ser medianamente pasable y un juego de rol mediano puede ser
explotado a todo su potencial con un buen Amo del Calabozo. La
importancia de éste es fundamental.
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Personajes
El juego ofrece cuatro categorías o “clases” de personajes para
escoger a las que se suman otros dos tipos o “razas”. Entre las
clases se encuentran:
• Guerreros. Son grandes y fuertes. Son los mejores con la
espada. Tienden a luchar primero y a pensar después.
• Magos. Son inteligentes pero no muy fuertes. Arrojan hechi-
zos poderosos e ingeniosos. Piensan primero antes de pelear.
• Ladrones. Son rápidos y ágiles. Son buenos para andar fur-
tivamente. Pueden encontrar trampas y abrir cerraduras.
• Clérigos. Son resistentes y valientes. Curan y protegen con sus
hechizos. Son los segundos mejores en la batalla, después de
los guerreros.
Entre las razas (los humanos no se definen ni tienen alguna ca-
racterística que los determine):
Elfos. Los elfos son delgados y gráciles, son criaturas de
apariencia fina con voces melódicas. [...] Los elfos aparentan
con frecuencia ser ligeros de espíritu o infantiles, cantan y
bailan a menos que algo importante esté sucediendo. Los
humanos los encuentran distantes y altivos, pero cualquier
elfo trata a sus amigos como iguales [...]
Enanos. Los enanos tienen ojos oscuros, mejillas coloradotas
y tienden a ser gruñones y serios [...] Son muy tercos y ado-
ran el oro y las joyas [...] Son poderosos guerreros, resisten-
tes a la magia.
Además, todos los personajes poseen las mismas seis habilidades
básicas que les permiten manifestarse al actuar. El jugador debe
privilegiar algunas características sobre otras para construir su
personaje; nos advierten que todas son útiles y que por ello la
construcción es difícil:
• Fuerza. “Puro poder físico [...]”
• Destreza. “Es el balance y la coordinación del personaje [...]”
81
• Constitución. “Es la medida de la dureza y la resistencia del
personaje [...]”
• Inteligencia. “Refleja cuánto sabe el personaje [...]”
• Sabiduría. “Es el sentido común del personaje [...]”
• Carisma. “Es la habilidad de liderazgo del personaje, atrac-
tivo y la habilidad de convencer a otros para que hagan lo que
él quiere [...]”
Es fácil determinar qué habilidad básica representa cada clase y
raza: guerreros–fuerza, magos–inteligencia, ladrones–destreza,
clérigos–sabiduría, elfos–carisma, enanos–constitución. El equi-
po de personajes prehechos presentados en tarjetas está forma-
do por seis representantes de cada clase y raza. Si forman un
equipo unido en una misma aventura, reúnen las habilidades
que deben tener los héroes poderosos, el rompecabezas perfecto,
donde las debilidades de uno se complementan con los poderes
de otro. De ahí que se anime al trabajo en equipo y a las metas
conjuntas. Dentro del discurso del juego resulta nula la posibili-
dad de rencillas o de separaciones entre los héroes, no así dentro
de las posibilidades que proporciona el juego.
Ambiente
A pesar de que el juego de AD&D es un producto que nació direc-
tamente de un libro, El señor de los anillos, de Tolkien, y de que
sus monstruos y situaciones de juego están basados en casi todas
las mitologías antiguas, en el producto como tal no aparecen ci-
tas, ni referencias, ni mención alguna de que sus creadores se
basaron en ellos.
Una de las razones es que el ambiente en el que se desarro-
llan las aventuras no está descrito a profundidad. Es un mundo
etéreo, con clima británico si juzgamos por las ilustraciones y
algunas descripciones: “la niebla”, “las colinas tormentosas”, “el
verde bosque”. Sus pobladores visten al estilo medieval y usan
expresiones algo arcaicas y grandilocuentes: “¡Tened cuidado!
Heroicas hazañas os esperan”. Un mundo “con caballeros, drago-
nes y magia”. Éstas son las únicas referencias que se hacen al
ambiente en el que se desarrolla el juego. Una simple mezcla de
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elementos aparentemente occidentales–medievales, y algunas
creencias encarnadas en monstruos y magia hechas realidad. Los
héroes (personajes) de este mundo saltan de aventura en aventura
derrotando villanos, librando al mundo de criaturas monstruosas
y obteniendo tesoros fabulosos.
La otra razón es que el universo de productos de AD&D es
vasto y autocontenido. En este producto (pensado por sus pro-
ductores para introducir a los novatos al juego de rol y, más es-
pecíficamente, al juego de rol AD&D), existen 23 referencias a
otros productos de la colección, desde el anuncio más explícito:
Para usar el Libro de las Guaridas de Los Reinos Olvidados
al máximo, necesitarás el Equipo de Campaña de Los Reinos
Olvidados, que describe en detalle el mundo de Toril y el con-
tinente de Faerûn, y el Compendio de Monstruos Segunda
Edición ® Apéndices de Los Reinos Olvidados (número de
stock 2104, MC3 y número de stock 2125, MC11)...
Hasta el más “velado”: “Los términos estándar que se usan a lo
largo del texto de este producto se definen en el glosario de El
Manual del Jugador Segunda Edición de AD&D. Todo Amo del
Calabozo debería familiarizarse con estos términos”.
El Equipo de AD&D para Principiantes es la versión más sen-
cilla del AD&D y sólo da una pequeña muestra de poderes y nive-
les. Por ejemplo, el Manual del Jugador del AD&D Avanzado tie-
ne las tablas para avanzar hasta nivel 20. El equipo para
principiantes sólo trae las tablas hasta el nivel cinco. En otras
palabras, es sólo una pequeña probada del verdadero manual (el
conjunto de manuales de la versión original Avanzada son varios
cientos de páginas), que anuncia constantemente que “si quieres
más”, “si quieres hacer más”, “si deseas conocer más”, “si te in-
teresó (tal cosa)”... compres otros manuales y libros. Es decir, el
producto es una estrategia mercadológica para interesar al juga-
dor novato en la amplia gama de productos de la TSR, empresa
dueña del AD&D. Eso explica en parte el porqué de la ausencia de
referencias a otros productos o libros.
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Estilo
El estilo en el que está escrito este producto es claro, sencillo,
reiterativo y directo. Se utiliza un ‘nosotros’ que se dirigen a un
‘tú’ en todo momento.
El producto se asemeja en ocasiones a las instrucciones típi-
cas de cualquier juego. Por lo tanto, se incluyen instrucciones
claras y específicas: “El juego viene con seis personajes ya hechos
en tarjetas. Sácalas y míralas ahora[...] Este juego viene con algu-
nos dados de forma chistosa [...] Tómate un segundo para mi-
rarlos”.
Se consideran dos tipos de lectores: uno, el jugador, que sólo
consulta el manual del jugador para crear su personaje y tener una
vaga noción de las reglas y el otro, el más importante, el Amo del
Calabozo (director del juego). Éste debe conocer y casi memori-
zar todas las reglas y el armado de los personajes, es decir, los
contenidos del Manual del Jugador, porque el Amo es quien con-
trola el proceso de creación de personajes y dirige las aventuras.
Los demás manuales están dirigidos al Amo del Calabozo. El
Manual de Monstruos le sirve para seleccionar los monstruos a
utilizar en una aventura y para enseñar su apariencia a los juga-
dores. El Libro de las Guaridas son aventuras para ser dirigidas por
el Amo y, especialmente, la Guía del Amo del Calabozo, un ma-
nual exclusivo para el Amo, con una prohibición explícita para
que cualquier otro jugador lo hojee siquiera: “¡Alto! ¿Eres el AC?
Sólo el Amo del Calabozo debe leer esto”. Los manuales propor-
cionan gran auxilio al Amo principiante para que aprenda a di-
rigir, esto incluye las aventuras detalladas para que el Amo las lea
y las dirija. Por esta razón, los demás jugadores deben mantener-
se aparte, pues conocerían la historia que se les va a presentar y
el juego perdería su encanto.
El enlace entre producto y jugadores es el Amo del Calabo-
zo. Los realizadores lo saben y se comunican de manera indirec-
ta con los demás jugadores: “¡Felicita a tus jugadores!” “No
permitas que tus jugadores [...]” “Dile a tus jugadores [...]” “Los
jugadores no pueden [...]”
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Debido al estilo tan simple con el que están redactados los
manuales, se toman pocos recursos para subrayar algún aspecto.
Signos de admiración: “¡Un Armor Class de 1 es fantástico!”,
preguntas directas: “Bastante fácil, ¿no?”; adjetivos: “emocionan-
te”, “fantástico”, “divertido”; cursivas: “Los jugadores pueden
intentar hacer cualquier cosa que las personas reales podrían hacer
si estuvieran allí. ¡Cualquier cosa!”, y ponderaciones directas: “Ser
un Amo del Calabozo es muy emocionante”.
¿En qué se insiste con estos métodos? Principalmente en
cinco aspectos:
• El juego es fácil de entender, de jugar, de aprender.
• El Amo del Calabozo es la figura más importante y el rol más
divertido.
• Es importante ser un buen Amo del Calabozo (quien hace las
aventuras divertidas y retribuye emocionalmente a sus juga-
dores).
• El juego de rol de AD&D es único, original y muy divertido.
“¡Acabas de entrar a un mundo de aventura y emoción!
Acabas de entrar al mundo de los juegos de rol de fantasía”
(Párrafo inicial del producto). Para ello, se resaltan constan-
temente las diferencias entre el AD&D y otro tipo de juegos.
• Las aventuras son un desafío para el valor y la inteligencia de
los personajes.
¿Buscan tus héroes fama y aventura? ¿Están listos para luchar
contra el mal con espadas, hechizos y astucia? ¿Son lo sufi-
cientemente valientes para enfrentar terrores desconocidos?
Si así es, entonces bienvenidos a...
Conque, ¿están listos para avanzar a la siguiente aventura
[...]? ¿Alguna vez quisiste pasar una noche en una casa em-
brujada? ¿Quieres saber lo que sería conocer a un fantasma?
Bueno, ¡la perdición se cierne cada vez más con cada hora
que tus héroes pasan en la vieja casa de la Colina Tormento-
sa! ¿Son lo suficientemente valientes para lograr sobrevivir
toda la noche? ¿O serán las nuevas víctimas del fantasma?
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Los ejemplos
Las ideas, reglas y conceptos para hacer más asequible el ambiente
tienen sus debidos ejemplos. Contabilizamos 50 ejemplos en el
producto, lo que significa que tienen una importancia vital. Se
ejemplifica con situaciones dentro del juego, que a la vez dan una
idea de las posibilidades que da el mismo.
Trent dice que su ladrón, Slinker, va a intentar saltar a través
de una pequeña ventana situada a seis metros de él mientras
se encuentra cegado. El Amo del Calabozo decide que ésta
es una situación imposible y le dice a Trent que Slinker cae al
piso, sin atinarle en lo absoluto a la ventana.
Premios y castigos en puntaje
No basta, al parecer, con prohibir una situación o premiarla con
base en el estilo: “¡Magnífico!” “No lo hagas”. Debido a la fle-
xibilidad del mismo juego, donde los jugadores pueden cambiar
o anular momentánea o permanentemente cualquier regla y don-
de el jugar rol permite todo tipo de interacción y, por ende, una
infinita gama de posibilidades de acción, los creadores pierden un
tanto el control sobre las decisiones que puedan tomar los juga-
dores en un momento dado. Para ello están los premios y castigos
expresados en puntaje. Veamos un ejemplo de Premio:
¡IMPORTANTE! Alimenta a la criatura. Él [monstruo] está
atrapado aquí con el objeto de cuidar el tesoro de Quebran-
tahuesos. Está hambriento y sólo quiere comida. Si algún
héroe le arroja raciones, él [monstruo] ignora a los persona-
jes jugadores para comerse las raciones. Di a tus jugadores que
han ganado 50 puntos de experiencia cada uno por inteligen-
tes.
Y ahora, un ejemplo de Castigo:
Si los héroes matan a Klaus, el fantasma de Gunter se apa-
rece y ríe malévolamente mientras levanta su mano en direc-
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ción de la puerta. En voz de Gunter, diles a todos los héroes:
‘Pueden irse. No los necesito más.’ Lee lo siguiente a los
héroes que escapan:
LEE EN VOZ ALTA. El sendero que conduce a la casa desapa-
rece en la misma niebla que los condujo hasta aquí. Mientras
la atraviesan, la tormenta termina gradualmente y entonces
la niebla se desvanece. La suave luz de la luna llena el cielo,
pero no es tranquilizadora. En sus corazones ustedes saben
que han permitido que algo terriblemente malo suceda. La
vida nunca volverá a ser la misma para ustedes otra vez.
Por matar injustamente a Klaus, un hombre inocente, y en-
tregarlo a Gunter, los héroes enfrentan algunos castigos. El
personaje clérigo no puede arrojar hechizos o ahuyentar a los
no muertos. Para todos los héroes, incluyendo el clérigo, las
pociones de curación, pociones y pergaminos mágicos ya no
funcionan. Los dioses están muy enojados con los héroes.
El sistema numérico o puntaje
Las descripciones y aseveraciones se apoyan con las contabiliza-
ciones. Por ejemplo, en este manual los enanos son por natura-
leza tercos y muy resistentes a la fatiga (herencia de Tolkien). En
las tablas se expresan menores números de Carisma y mayores de
Constitución para esta raza. De esta manera, no se dan casos de
enanos más simpáticos que los elfos ni más débiles que los hechi-
ceros. (Aunque las reglas están diseñadas de tal modo que si un
jugador se empeña puede tener su enano débil; sin embargo, sería
desperdiciar ventajas que otorga el juego y, en nuestra experien-
cia, nunca hemos visto casos así).
Así, a pesar de la gran flexibilidad, la estructura interna del
juego no se tambalea.
En resumen, la utilización del análisis de contenido para
descubrir —a través de la cuantificación— los elementos que
hacen del AD&D el juego más famoso y vendido, pero también
queríamos descubrir elementos prescindibles para nuestros pro-
pósitos pedagógicos y, sobre todo, elementos contrarios al discur-
so que pensamos construir, para no imitarlos inconscientemente.
Como producto del análisis encontramos 13 aspectos rescatables
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del AD&D. Primero, de los que tienen relación con la forma se
detectó que:
• Muestra una presentación llamativa de tonos contrastantes
que promete acción y aventura.
• La proporción de las ilustraciones en el producto (36%) es
grata a la vista y ayuda a clarificar las imágenes sobre concep-
tos clave. Proporciones parecidas en otros juegos nos hacen
concluir que las ilustraciones en un manual deben represen-
tar por lo menos 30% del conjunto.
• Mapas y representaciones tangibles de los personajes como
ayudas para realizar la transición desde los familiares juegos
de mesa satisfactoriamente).
• Un estilo de redacción claro, sencillo y directo.
• El uso frecuente de los ejemplos, que deben ilustrar situacio-
nes dentro del juego y dar idea de las posibilidades del jue-
go de rol.
• Personajes prediseñados que faciliten el juego y constituyan
una sugerencia para la construcción de personajes propios.
• Bautizar al director de juego con un nombre distinto, que dé
idea de la función que realiza y de su importancia.
Por su parte, en cuanto al contenido, encontramos:
• Los valores imaginación, actuación, inteligencia, conocimien-
to y bondad.
• Una mitología de base o un cuerpo de mitos que dan consis-
tencia al juego y proporciona a los jugadores un entorno ale-
górico con posibilidades casi infinitas.
• Dirigir los esfuerzos al director de juego, a través de conse-
jos y una buena porción del producto: cómo se construye una
historia, cómo se dirige un juego de rol y qué características
debe poner en juego un director.
• El valor profundo de “crecimiento de los personajes” es en
realidad el poder que el juego de rol promete a sus jugado-
res. Poder–querer, poder–saber y poder–hacer cosas decisivas en
un entorno alegórico donde las consecuencias son casi inme-
diatas. El jugador experimenta la satisfacción por el hecho de
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que entre más acciones se realizan, más se incrementa ese
poder sobre el entorno.
Por último, en relación con la dinámica de juego, encontramos:
• Habilidades básicas que permitan al jugador construir su
personaje según su propia concepción de cómo debe ser un
protagonista.
• Elaboración de las reglas y sistema de cuantificación como
soporte técnico de los elementos centrales, como el equilibrio
de poderes del personaje y el balance entre personajes, la po-
sibilidad del personaje para seguir progresando o incremen-
tando su poder, etcétera.
Sin embargo, nuestro análisis arrojó cuatro aspectos negativos que
evitaremos repetir:
• Uso de dados difíciles de conseguir para quien no juega rol.
• División de los personajes en “clases” que determinan habi-
lidades, debilidades y hasta la personalidad, e impiden inno-
vaciones, como un ladrón que sepa hechizos, por ejemplo.
Esta rigidez crea un determinismo social y racial que nos
parece inaceptable.
• Monstruos o criaturas irremediablemente malvadas que los
personajes tengan obligado matar, lo que crea un latente
determinismo racial. El maniqueísmo entre los personajes hé-
roes y los antagonistas oscuros ayuda a ese entorno alegóri-
co necesario para la catarsis; pero asimismo dota al discurso
de protagonistas que matan con toda justificación y sin vaci-
laciones morales, para luego rapiñar los cuerpos de los mons-
truos y apropiarse de los tesoros como bandidos y no como
héroes. Todo jugador de AD&D sabe que una regla no escrita
es la de registrar el cuerpo de los monstruos caídos, pues es
ahí donde el Amo del Calabozo ha colocado “premios”,
como dinero y artilugios mágicos, para sus jugadores. Una de
las razones por las que el AD&D otorga puntos de experien-
cia al matar monstruos es que desciende directamente de los
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juegos de estrategia donde lo importante es ganar batallas.
Además, esto facilita la cuantificación de los personajes en
“niveles”. El poder de los monstruos que se incluyen en las
aventuras determina el nivel que los personajes deben poseer
para enfrentarse a ellos (cada aventura indica, por ejemplo:
“para personajes que entre todos reúnan nivel 18”).
• Más de 60% del producto está dedicado a las aventuras pro-
puestas por los autores y sólo 3.6% se destina a alentar al
jugador a crear las suyas. Las cuestiones de mercado hacen
que esto tenga una razón obvia (hay miles de productos de la
TSR que proporcionan aventuras y nuevos entornos donde
situarlas), pero esto aniquila la creatividad de los jugadores
para la generación de historias propias. Creemos aceptable la
propuesta de nuevas aventuras sólo cuando éstas sean dise-
ñadas con el propósito de generar respuesta en los jugado-
res hacia estrategias que fomenten habilidades de pensamien-
to o nuevos conocimientos.
Análisis comparativo entre dos juegos de rol
Escogimos otros dos juegos de rol para un análisis más somero.
Ambos juegos tienen o tuvieron un éxito rotundo, son más elabo-
rados en la presentación de su ambiente que la versión de AD&D
que tomamos para nuestro análisis y tienen elementos de interés
para nuestro propósito. El primero se llama Shadowrun, juego
creado a finales de los ochenta (el AD&D fue creado a finales de
los setenta, aunque la versión para principiantes analizada es
de 1996) y la versión tomada para el análisis es una traducción
española de 1994.
Como es un juego de rol, Shadowrun es muy parecido a AD&D,
con los mismos conceptos, mecánica de juego y procedimientos,
pero, publicado unos quince años después que el AD&D, cubre
algunos aspectos que el padre de los juegos de rol ignoró, o in-
nova en ciertos elementos propios del AD&D con los que “algunos
jugadores expertos” estaban inconformes (suponemos que los




Es un libro tamaño carta en edición de lujo de 290 páginas, por-
tada a color. Presenta un subtítulo en la parte inferior que dice
“Manual del Jugador”. Más abajo, en un cintillo, aparece la le-
yenda Segunda Versión. En la esquina superior izquierda apare-
ce en diagonal 2ª Versión corregida. La ilustración de la portada
representa a un grupo de tres shadowrunners o personajes juga-
dores, uno de ellos conecta su cráneo a una terminal de cómpu-
to, mientras los otros dos lo cubren del fuego cruzado que man-
tienen tres individuos situados tras un auto. El logotipo mezcla
elementos de ornamentos celtas y aztecas, así como referencias a
la simbología medieval (un pergamino) y cibernética (un patrón
de circuitos sobre el pergamino). Incluye también el dibujo de una
calavera de un animal desconocido con cuernos de carnero y as-
pecto feroz. Fue editado por Juegos de Rol Zinco, España, 1994.
El juego se sitúa en un ambiente de ciencia ficción cyberpunk,
en el año 2053, donde las predicciones de la literatura cyber-
punk se han hecho realidad: sobrepoblación, excesiva violencia,
anarquía, ciudades oscuras y sucias, catástrofe ecológica, gobier-
nos débiles y corporaciones dotadas de poder político, económi-
co y bélico, personajes con filosofía punk (el mundo es terrible,
uno debe ser igualmente terrible para la supervivencia), etcétera.
Con el pretexto de extrañas mutaciones producto de un regreso
de la magia al mundo, los jugadores pueden elegir elfos o enanos,
así como trolls y orcos (que en AD&D son malos por naturaleza y
en Shadowrun son víctimas de una terrible discriminación y odio
raciales).
Ítems
Cada ítem es un capítulo que aborda temas distintos: los cuatro
primeros incluyen la introducción y la descripción del ambiente,
del quinto al séptimo se explican las reglas básicas, el octavo detalla
el tipo de personajes que el jugador puede escoger, los capítulos
nueve al 13 explican reglas específicas, el capítulo 14 detalla
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los aliados potenciales y el 15 muestra los antagonistas. El apar-
tado número 16 lista los objetos que el personaje puede adquirir,
mientras que el 17 es la descripción de un escenario para situar
aventuras: Seattle en el siglo XXI. El capítulo 18 son aclaraciones
sobre las reglas contenidas en manuales anteriores.
1. “Bienvenido a las sombras” (Introducción a la segunda edi-
ción).
2. “El año es 2053” (Introducción al sistema. Definiciones: qué
es un juego de rol, etcétera).
3. “Plus ça change” (Historia situada en el mundo de
Shadowrun. Funciona como descripción del ambiente e
introdución a las posibilidades del juego).
4. “Y así es como ocurrió...” (La historia desde el año 1999
hasta la fecha en que se desarrolla el juego, 2053. Es la expli-
cación del ambiente, de cómo y por qué el mundo cambió
tanto, qué factores sucedieron para su actual configuración).
5. “Conceptos de juego” (La definición de la terminología
usada en el sistema de azar y en todo el sistema).
6. “Metahumanidad” (Presentación y descripción de las razas
disponibles para el jugador: elfos, orcos, trolls y enanos).
7. “Creación de personajes” (Las reglas y los pasos a seguir para
construir un personaje jugador y personajes no jugadores
controlados por el Director de juego).
8. “Arquetipos” (Galería de personajes. Funcionan como ejem-
plos para crear personajes, categorías bajo las cuales crear a
un personaje, o personajes prediseñados para escoger y aho-
rrar tiempo, sobre todo al Director de juego).
9. “Habilidades” (La lista de habilidades que pueden poseer los
personajes jugadores y no jugadores).
10. “Combate” (Reglas específicas para situaciones de confron-
tación violenta).
11 “Magia” (Reglas específicas para situaciones donde se usa la
magia).
12 “La matriz” (Reglas específicas para situaciones dentro de la
matriz. Descendiente de Internet, la matriz es la red ciberné-
tica mundial, los usuarios se mueven dentro de ella a través
de impulsos neuronales, un dispositivo conectado al sistema
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nervioso del usuario permite las sensaciones, lo que hace
posible el combate y la muerte real del tecnomante o hacker).
13. “Entre bastidores” (Reglas que cubren los demás aspectos de
la vida del personaje).
14. “Contactos” (Las categorías y características de los persona-
jes no jugadores que ayudan a los personajes jugadores).
15 “Bichos” (Las categorías y características de las criaturas
mutantes peligrosas; el equivalente de los monstruos del
AD&D).
16. “Equipo” (La lista de los materiales y elementos necesarios
a los personajes para llevar a cabo un shadowrun —una incur-
sión que generalmente desafía el poder de las corporacio-
nes— y sobrevivir).
17 “Seattle” (Una descripción más exhaustiva de una parte del
escenario, con mapas y datos muy específicos).
18. “La segunda edición”. Notas a los suplementos (La justifica-
ción de una segunda versión de Shadowrun que actualiza
algunas reglas, explica con más detalle otras y absorbe algu-
nos manuales pequeños; algunas notas transitorias: qué re-
glas han quedado obsoletas, qué otras de manuales comple-
mentarios permanecen iguales, etcétera).
Asunto
1. Introducción al mundo y al juego de rol (1.5% del producto
total).
2. Descripción del ambiente (5%).
3. Conceptos del juego y sistema de azar (1.2%).






• Otras reglas (interacción social, colocando el botín, es-






9. Descripción del escenario (5.5%).
10. Notas de la segunda edición (2.5%).
Valores
Para evidenciar su procedencia, transcribimos citas textuales como
ejemplos de cada valor reseñado.
Dividimos los valores en dos, según su pertinencia dentro o
fuera del ambiente de juego. Los valores de adentro son los que
el juego pondera como la conducta deseada en los personajes,
según el ambiente que proponen. Los valores de afuera son los
que apelan a la conducta del jugador. A su vez, dividimos los va-
lores en positivos (ponderados como deseables) o negativos (se-
ñalados como indeseables por los autores).
En cuanto a los valores de adentro encontramos los siguien-
tes ejemplos. Hay que señalar que el primer párrafo del manual
condensa casi todos los valores enunciados a continuación:
El mundo de Shadowrun, conocido como el Sexto Mundo por
los habitantes de esta nueva era, es un lugar de magia y alta
tecnología, un paisaje de misterio y peligro, un laberinto
donde pueden hallarse los más nobles sentimientos y las más
viles maquinaciones. Los personajes de los jugadores son los
individuos que han decidido vivir al límite, en la punta más




“Los contactos son vitales en Shadowrun. Se trata de las
personas que el personaje conoce que pueden proporcio-
narle información importante para su trabajo, sea este
legal o no. Los contactos son los proveedores de uno de
los lujos más vitales que existen en la década de los 50:
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la información. ¿Necesitas saber quién está haciendo qué
para quién? Pregúntaselo a uno de tus contactos” (p.43).
“... llevándote lo único que tiene valor en estos tiempos:
la información” (p.9).
• Desconfianza.
“Dejemos bien clara una cosa. Soy un independiente. Ya
no trabajo para ellos. No me importa lo que hayas oído
acerca del escarmiento que hubo en la Aztecnología el
mes pasado. No fui yo. Soy un profesional. Sólo los afi-
cionados hacen tanto ruido. Además, nadie me vio [An-
tiguo agente de la corporación]” (p.55).
• Violencia.
“Nacido para la megaplex, se trata de un individuo tan
duro como sus huesos de aleación de acero y más peligro-
so que una bañera llena de cristales rotos. Sus ciberim-
plantes corporales son algo más que armas o herramien-
tas para él; son su estilo, su insignia de identificación con
la vida de alta tecnología de la ciudad. El cuerpo de un
samurai callejero está cubierto de acero cromado, y él
está muy orgulloso de ello. Guardaespaldas o matón, ase-
sino de alquiler o soldado de las calles, el samurai calle-
jero es el león de la megaplex, el cazador que acecha en
las sombras” (p.65).
• Prudencia.
“Bajábamos las dunas a toda velocidad cuando el panzer
de Oldfield levantó los faldones. El muy imbécil creyó
que ya no estábamos a tiro de los misiles antivehículo
enemigos... esa estupidez la pagó muy cara [Ciberpiloto]”
(p.59).
• Marginalidad.
“Aquéllos que aceptaban su soberanía eran protegidos;
los marginados, los disidentes y los rebeldes fueron ex-
plotados y perseguidos, como siempre ha sucedido en la
relación entre débiles y poderosos” (p.8)
• Aventura.
“El mundo de la década de los 2050 es un lugar emocio-




“Harías bien en olvidar tus preguntas acerca de por qué
dejé mi anterior empleo. No satisfaceré tu curiosidad.
Pregúntale a mi antiguo jefe si quieres saberlo. Pero no
compliquemos un acuerdo beneficioso para ambas par-
tes hablando de tales menudencias [Antigua hechicera a
sueldo]” (p.67).
• Peligro.
“El mundo de la década de los 2050 es un lugar emocio-
nante y peligroso, lleno de oportunidades para la aven-
tura” (p.195).
“Una aventura realmente terrorífica puede premiarse con
de 6 a 8 puntos o más, ¡pero para esto tendrá que haberse
luchado ferozmente, haber superado peligros, haber
topado con peligrosísimos adversarios y haber desenre-
dado una misteriosa trama de misterios y conspiraciones
hasta haber conseguido cumplir con los objetivos inicia-
les!” (p.199).
• Poder.
“Cuando una megacorporación quiere que se haga algo
en lo que no quiere ensuciarse las manos, lo que nece-
sita es un Shadowrun y por ello acude a los Shadow-
runners, los únicos que saben hacerlo como es debido”
(p.9).
“O quizás seas un Samurai Callejero, un combatiente a
sueldo cuyas habilidades y reflejos te convierten en el de-
predador urbano definitivo. O quizás seas un Mago, al-
guien con el antiguo don, con la capacidad de empuñar
y emplear a tu antojo las energías místicas que ahora
envuelven la Tierra.
Y esto es exactamente el tipo de potencia ofensiva que





“Como se describe en las páginas 34 a 38, todos ellos son
seres humanos, al menos según los expertos en genética.
Los racistas no lo ven de la misma manera” (p.40).
Existen otros valores, manejados en un plano diferente: el del
jugador. La dimensión afuera del ambiente o del mundo.
Por su parte, en los valores de afuera, encontramos:
• Positivos:
• Complejidad de los personajes.
“[...] el personaje tendrá la personalidad que el jugador
desee proporcionarle. Sin esta personalidad, el personaje
será simplemente un montón de números en un papel.
Sin embargo, cuanto más detalles aportes de la persona-
lidad de tu personaje, más creíble será ese personaje; si
dedicas un poco de esfuerzo a crear la personalidad de
tu personaje, éste puede llegar a cobrar vida y ser alguien
memorable” (p.40).
“Para conseguir sacar el máximo partido de Shadowrun,
los jugadores deben interpretar a sus personajes y darles
una vida propia. Recuerda: un personaje sin una iden-
tidad única es tan sólo una colección de números en un
papel” (p.47).
“Como Director de juego debes animar a los jugadores
a escribir la historia de sus personajes, incluyendo el tras-
fondo familiar, de amigos y profesiones o actividades
anteriores. El Director de juego puede profundizar en
estas historias para desarrollar aventuras que puedan
involucrar a todos y cada uno de los jugadores” (p.195).
• Flexibilidad (del Director de Juego).
“¡Sé flexible! Se supone que el juego tiene que ser diver-
tido, no un concurso de aplicación de métodos” (p.199).
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• Control (del Director de Juego).
“¡Manténte alerta! Como Director de juego tienes que
tener presentes muchas cosas. Escucha lo que dicen los
jugadores. Lleva un registro de la situación de cada PNJ
[personaje no jugador], de sus planes y demás. Toma nota
en una libreta de todos los datos que necesites recordar
acerca del desarrollo de la aventura, a medida que ésta
va transcurriendo” (p.195).
• Conocimiento (del Director de Juego).
“¡Ten las reglas controladas! El Director de juego debe
estar familiarizado con la totalidad del juego. Esto no
significa memorizar por completo las reglas del manual,
pero sí debe estar lo suficientemente familiarizado con
el reglamento como para poder encontrar en él rápida-
mente una regla concreta o ciertas reglas en general
cuando las necesite. El Director de juego también debe
tener un buen conocimiento de los sistemas de juego bá-
sicos” (p.195).
• Justicia (del Director de Juego).
“Sigue las reglas. Si el Director de juego o los jugadores
odian algo de lo que está aquí escrito, el Director de
juego tiene completa libertad para cambiarlo, con el
acuerdo del grupo de jugadores. Simplemente deberá
asegurarse de que todo el mundo sabe cómo queda
modificada la regla no deseada. Recuerda que como
Director de juego sabes mucho más acerca de lo que está
pasando que lo que saben los PNJ. El Director de juego
conoce las habilidades de los personajes de los jugado-
res, sus armas, sus hechizos, etc., pero los PNJ no tienen
acceso a esa información. Sería injusto (e irreal) permi-
tir que los PNJ compartieran esta información con el
Director de juego e hicieran planes basándose en estos
conocimientos” (p.195).
“¡Échales una mano si la necesitan! ¿Cómo puede un Di-
rector de juego darles duro y echarles una mano a los per-
sonajes si la necesitan a la vez? Un Director de juego
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puede liquidar a cualquier personaje en cualquier mo-
mento si decide hacerlo. Puede exponer a los jugadores
a grandes riesgos hasta que la suerte les abandone y fa-
llen un chequeo. Pero sólo un matón barato hace eso, no
los buenos Directores de juego. Los Directores de juego
que miden su éxito por el número de hojas de persona-
je tiradas a la papelera se encuentran pronto sin jugado-
res. Es mejor ponérselo demasiado fácil a los personajes
antes que demasiado difícil [...] Si los villanos de cual-
quier historia de ficción fueran tan inteligentes como
para eliminar a la primera oportunidad a los héroes,
entonces todas las películas de aventuras se acabarían
transcurridos los primeros 10 minutos” (p.195).
• Dificultad.
“(Nunca dijimos que fuera cosa fácil)” (p.68).
“Huau. ¿Complicado, eh? Bienvenido otra vez a Shadow-
run” (p.150)
“¡Dales duro! Mete en buenos jaleos a los personajes. ¡Si
no sudan sangre para ganárselo, no se merecen ni un
punto de Karma! Dos chorizos armados con bates de
beisbol no serán la única guardia de seguridad que ten-
drá el centro de cálculo de la corporación; el Yakuza
[mafioso japonés] local no tendrá su principal base de
datos en un ordenador casero” (p.195).
• Flexibilidad (del sistema).
“Si los jugadores y el Director de juego no están de
acuerdo en la forma en que funciona alguna regla en
particular, o más importante todavía, si no les convence
el resultado que provoca su aplicación, son totalmente
libres de cambiarla. Nadie irá a su casa bien entrada la
noche para ver si han jugado con las reglas tal y como
fueron publicadas. Dejamos de hacer eso hace muchos
años” (p.180).
• Imaginación.
“Una aventura necesita cautivar la imaginación, que es
de lo que se trata en los juegos de rol” (p.197).
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• Diversión.
“El Karma individual es entregado a aquellos persona-
jes que personalmente hacen que la historia progrese o
que hagan disfrutar del conjunto del Juego de cualquier
forma...
 “Dichos jugadores son libres de utilizar lo que quieran
e ignorar lo que no quieran, y como siempre, pueden
cambiar las reglas para hacer el juego a su medida. En rea-
lidad, lo importante no es cómo juegues el juego, sino
que te diviertas jugando” (p.276).
Elementos de utilidad
Conceptos
La definición del juego de rol es la siguiente:
Es una buena pregunta, pero no es nada fácil de contestar.
Todos hemos leído un libro o visto una película donde el
protagonista hace algo tan tonto que a los lectores o especta-
dores nos gustaría gritarle para avisarle. Pero tanto si los
lectores le avisan como si no, no habrá diferencia. No importa
lo que digamos; el personaje actuará según el guión y noso-
tros tan sólo podemos observar cómo se desarrollan los acon-
tecimientos.
La situación en un juego de rol es muy diferente. Cuando se
juega a rol, los jugadores controlan las acciones de sus per-
sonajes y responden a los eventos de la trama. Si el jugador
no quiere que su personaje atraviese una puerta, el persona-
je no lo hará. Si el jugador piensa que puede salirse de una
situación difícil hablando antes que recurrir a su fiel pistola,
el personaje podrá intentarlo. El guión o trama de un juego
de rol es flexible; siempre cambia de acuerdo con las decisio-
nes que tomen los jugadores actuando como personajes del
juego (p.10).
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Los creadores de Shadowrun añaden un elemento nuevo: compa-
ran al juego de rol con una película en la que los jugadores tie-
nen la última palabra, la actúan y definen la trama y el final. Los
espectadores frustrados se convierten en personajes y narradores
activos y decisivos.
El sistema Shadowrun está pensado para jugadores expertos:
no confían en su propio manual para iniciar a los nuevos.
Lo que sigue resultará familiar a aquellos jugadores experi-
mentados en los juegos de rol [...] Para los jugadores de rol
principiantes, las siguientes notas son una introducción a los
juegos de rol en general. Puede ser que lo que sigue no res-
ponda a todas las preguntas o incluso que aún provoque más
dudas, ya que el juego de rol es mucho más fácil de entender
mientras se juega con otros jugadores ya experimentados
que leyendo la teoría en un libro. Por lo tanto, lo mejor es que
leas lo que sigue como una introducción a este tipo de jue-
gos y luego te dirijas a otros jugadores que ya estén familia-
rizados con Shadowrun para aprender mientras participas en
el juego en sí.
Se supone que la versión analizada, la segunda edición, se
relaboró pensando en los jugadores novatos, pero sus propios
autores no confían en el resultado. Toman el partido de recomen-
dar a sus lectores que acudan a sus amigos para que les expliquen,
como si dieran por hecho que el público lector estuviera relacio-
nado de alguna manera con jugadores de rol. No obstante, en
nuestro caso, el productor de juegos de rol no puede ni debe darse
el lujo de semejante suposición, debe pensar su manual o produc-
to como un todo que no necesite a su autor, o en su defecto, a sus
representantes a un lado para explicar los pasajes oscuros.
La aventura es definida de la siguiente manera:
Las aventuras (los guiones ya preparados) proporcionan el
argumento y unas sugerencias generales para determinar lo
que puede ocurrir en ciertos momentos en reacción a las
diversas acciones o eventos provocados por los personajes. Sin
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embargo, la aventura no llegará a cobrar vida propia hasta que
los jugadores no se sumerjan del todo en ella a través de sus
personajes. En ese momento, la aventura pasará a ser una
historia tan emocionante y dramática como aquella gran
película que viste la semana pasada o aquel libro tan intere-
sante que te hizo permanecer despierto durante toda la
noche hasta que lo terminaste. En cierta manera, una aven-
tura en un juego de rol puede incluso llegar a ser mejor,
puesto que tú habrás ayudado a crearla.
Se sigue comparando al juego de rol, en este caso, al elemento
aventura, con películas o novelas y se mantiene la afirmación de
la superioridad del juego de rol respecto de estos últimos. La
insistencia en este punto permite suponer que los autores presu-
men que sus jugadores son asiduos consumidores de novelas y
películas. Tan es así, que no sólo las menciones, sino la estructu-
ra misma de las situaciones y la construcción del juego parece una
simulación de alguna película, sobre todo del género de acción.
Más tarde se verá por qué lo decimos.
En Shadowrun encontramos también atributos, el equivalen-
te a las “habilidades” de AD&D:
Constitución. Representa el estado de salud en general y la
resistencia a las heridas y el dolor.
Rapidez. Representa la velocidad, la destreza y la agilidad
generales del personaje. También indica la velocidad de su
movimiento, sea andando o corriendo.
Fuerza. Representa la capacidad para levantar y transportar
objetos y de causar daño físico al golpear.
Inteligencia. Representa la rapidez mental, la aptitud gene-
ral y la capacidad de percepción del entorno.
Voluntad. Representa la determinación, la estabilidad mental
y la capacidad de resistir determinados tipos de daños y fa-
tiga mentales.
Carisma. Representa el atractivo (no necesariamente la be-
lleza física), la persuasión, el aura personal y la sociabilidad
en general del personaje.
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Esencia. Es una medida de la solidez del sistema nervioso
central y del espíritu del personaje. Los objetos extraños,
como los Ciberimplantes, reduce la energía mágica disponi-
ble para el personaje.
Magia. Es una medida de la energía mágica que posee el
personaje. El sufrir heridas serias o la incorporación al cuer-
po de objetos extraños, como por ejemplo Ciberimplantes,
reduce la energía mágica disponible para el personaje.
Reacción. Determina la rapidez de reacción y frecuencia con
la que puede actuar un personaje que se encuentra bajo
presión. El Nivel de Reacción es el promedio entre la Rapi-
dez y la Inteligencia, redondeado hacia abajo.
Las mismas seis habilidades del AD&D: Rapidez como sinónimo de
Destreza, la Voluntad sustituye a la Sabiduría y se añaden tres
atributos: Esencia, Magia y Reacción, funcionales para el nuevo
sistema donde el exceso de ciberimplantes disminuye la humani-
dad, la esencia del ser humano y, por lo tanto, los poderes pro-
pios del hombre: la ‘magia’. La Reacción es una medida de la
probabilidad de los personajes para actuar primero, la iniciativa.
En cuanto a los elementos de una aventura, se encuentra lo
siguiente:
Objetivos. Para triunfar en la aventura, los personajes ten-
drán, para empezar, que sobrevivir. Cuando los jugadores ya
hayan adquirido algo más de experiencia, el grupo tiene que
llevar a cabo algunas tareas específicas: encontrar un artilu-
gio perdido, rescatar a una víctima secuestrada, cancelar una
deuda, matar o capturar a los malvados o frustrar sus planes
[...] Cuando se escribe una aventura, deben anotarse los
objetivos y dar a los personajes una posibilidad de conseguir-
los. Déjales encontrar las pistas o encárgales tareas que les
revelen los objetivos. Los objetivos son importantes porque
conceden Karma.
Las metas de las aventuras son muy similares a AD&D. El Karma
es el equivalente de los puntos de experiencia, la recompensa que
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obtienen los jugadores al obtener las metas o al seguir conductas
deseadas por los autores del juego y que se traducen en nuevos y
mejorados poderes para el personaje. ¿Qué conductas o elemen-
tos son premiados en Shadowrun?
Las conductas premiadas son:
• Supervivencia (Un punto de karma).
• Éxito (Un punto de karma por cada objetivo conseguido en
la aventura).
• Grado de riesgo (“Una misión enfrentándose [los personajes]
a grandes desigualdades numéricas o una donde participen
enemigos peligrosos merece 1 ó 2 puntos extra. Una trepidan-
te pesadilla de combate, confusión y traición merece 3 Pun-
tos de Karma para cada uno de los supervivientes”).
• Jugar bien rol (“Un punto de karma a los jugadores que
mayoritariamente permanecieron dentro de su personaje. El
rol bien jugado merece 2 puntos de karma”).
• Agallas (“Los combatientes bravos y/o efectivos conseguirán
uno o dos Puntos de Karma. Los combatientes bravos pero
estúpidos no conseguirán esta recompensa. Ya tienen sufi-
ciente recompensa si han tenido la suerte de sobrevivir”).
• Inteligencia (“Los jugadores que den con una estrategia in-
teligente o resuelvan una pista enigmática o eliminen a una
gran cantidad de tropas enemigas, conseguirán 1 Punto de
Karma para sus personajes. Esto incluye a aquellos suficien-
temente inteligentes como para saber cuándo deben rendir-
se o salir corriendo”).
• Lugar Oportuno en el Momento Adecuado (“Los persona-
jes que estén en el lugar adecuado, con la habilidad adecua-
da para hacer un determinado trabajo necesario, consiguen
un punto de Karma. No recompenses con Karma por conse-
guir tan sólo buenas tiradas de dados. La recompensa es por
tener una habilidad que sea vital y el saber cuándo hay que
utilizarla”).
• Sorpresa (“Los jugadores pueden sorprenderte con planes
que destruyan totalmente la trama argumental de la historia.
Una sorpresa y una estrategia efectiva merece un Punto de
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Karma para el jugador que la desarrolló. Por otro lado, sor-
prendiendo y haciendo una acción tonta, tan sólo verán de
lejos los puntos de Karma”).
• Humor (“Si un jugador, actuando como personaje, puede
paralizar al grupo de juego por entero con una carcajada,
esto merece 1 Punto de Karma en una aventura. Después de
todo estamos en esto para divertirnos”).
• Drama (“Similarmente, si un jugador, actuando como perso-
naje, impresiona al grupo con una parte concreta de un gran
drama (tal vez incluso un gran melodrama), también ganará
un punto de Karma”).
Los requisitos que deben cumplir los jugadores son más exigen-
tes y complejos que en el AD&D, pero también más claros. El com-
portamiento de los jugadores y, en general, el perfil del juego ideal
están muy bien delineados; expresan además los objetivos que
persiguen los autores: cómo se debe jugar rol para divertirse al
máximo.
Se prescinde de guiar exhaustivamente al Director de Juego,
pero siguen los consejos, indispensables aún; la figura de los ju-
gadores se ha vuelto más exigente.
En lo que se refiere al color, los creadores definen:
Una aventura necesita cautivar la imaginación, que es de lo
que se trata en los juegos de rol. Los jugadores necesitan ver
el escenario, oír los disparos, notar cómo las gotas de sudor
resbalan por su cuello. Algunos jugadores harán la mayoría
del trabajo. Otros jugadores harán que el Director de juego
desee arrancarles la cabellera porque rehúsan participar de
esta forma a lo largo del juego. La mayoría de los jugadores
estarán en un término intermedio [...] El colorido no sólo
debe provenir únicamente del Director de juego. Los jugado-
res también deberán intentar meterse dentro del personaje.
Además de proporcionar a los jugadores enemigos, botín y
Karma, las aventuras pueden incluir tramas paralelas para
ampliar la historia de la vida de los shadowrunners cuando
éstos no se encuentran enfrentándose en un combate o ha-
ciendo una incursión en la Matriz. ¿Tienen una vida amoro-
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sa? Si no es así, ¿Desean una? ¿Quiénes son sus amigos?
¿Cómo emplean su tiempo? Intenta que al menos una parte
de la aventura desarrolle estos detalles.
El juego ofrece un concepto nuevo: no todo en la vida de los
personajes es aventura, también resultará interesante a los perso-
najes la interacción social. Una concepción del juego más comple-
ta y redondeada que la anterior del AD&D.
Citas
Los autores de Shadowrun utilizan un recurso de formato que a
nuestro juicio, es novedoso y muy útil: las citas. El lector obtiene
una primera ojeada al mundo que se ofrece para su diversión en
la portada y en las ilustraciones interiores, pero lo primero que
puede leer son las citas. Las citas ofrecen un doble efecto: por un
lado, muestran los valores sostenidos por el ambiente del producto
y las pautas de conducta a seguir dentro del mundo; por el otro,
son citas textuales de individuos del futuro, que opinan o dicen
la verdad sobre algún asunto: un elemento que juega con el lec-
tor, lo introduce de lleno a la filosofía del juego y de su mundo
y lo divierte.
• Cita introductoria del apartado “Bienvenido a las sombras”.
“¿Quieres recorrer las sombras? ¿Quieres meterte en un
Shadowrun? Entonces escucha tío, aprende todo lo que
puedas, porque la ignorancia te matará más rápido que una
bola de fuego”.
Ese Ele Ele, Shamán Serpiente.
• Cita introductoria de “El año es 2053”.
“Cúbrete las espaldas. Dispara a matar. Ahorra la munición.
Y nunca, en ningún caso, hagas un trato con un dragón”.
Proverbio callejero.
• Cita introductoria de “Plus ça change”.
“Shadowrun: n. Cualquier incursión, acción o serie de accio-
nes que se desarrollan al llevar a cabo planes que son ilega-
les o cuasilegales”.
WorldWide WordWatch, apéndice del año 2053.
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• Cita introductoria de “Y así es como ocurrió”.
“Hacer la ronda aquellos dos primeros meses fue una locu-
ra. Nunca sabías si a tu compañero le iban a crecer colmillos
de repente”.
Pat Mifflin, policía retirado.
• Cita introductoria de “Conceptos de juego”.
“Las corporaciones tienen sus reglas; las calles también. Juega
con ellas a tu propio riesgo”.
Wida’maker, mago soldado.
• Cita introductoria de “Metahumanidad”.
“Los orcos también somos personas, ¿sabes? Y si se te vuel-
ve a olvidar te romperé el cuello como si fuera una ramita”.
John Wetland, orco.
• Cita introductoria de “Creación de personajes”.
“¿Personalidad? Lo siento, tío, estoy hecho de titanio”.
Chacal, samurai callejero.
• Cita introductoria de “Habilidades”.
“Si lo hiciste y no te mataron, entonces indudablemente lo
hiciste bien”.
JKW, independiente.
• Cita introductoria de “Combate”.
“Armas, armas, armas. Mi vida sería tan aburrida sin ellas”.
Nedge, Mercenario.
• Cita introductoria de “Magia”.
“La magia ya no es el sombrero de copa, los conejos blancos
y las flores falsas. ¡La magia es poder!”
Arthur Garrett, Presidente de Departamento de Estudios de
lo Oculto, UCLA.
• Cita introductoria de “La matriz”.
“Vive y aprende. Muere y olvida... a menos que seas un sis-
tema experto”.
Zapper Weisman, tecnomante legendario.
• Cita introductoria de “Entre bastidores”.
“Nunca te relajes. Tu incursión puede haberse acabado, pero
alguien, en algún lugar, acaba de empezar la suya y el blan-
co podrías ser tú”.
Kirk Huff, mago callejero.
107
• Cita introductoria de “Contactos”.
“Tú eres a quien conozcas”.
Proverbio callejero.
• Cita introductoria de “Bichos”.
“¡Todas tus armas y toda tu ciberchatarra no tendrán ningún
valor cuando oigas el más bestial de los RUGIDOS!”
Slogan del espectáculo “Simsens Rugidos”.
• Cita introductoria de “Equipo”.
“Hoy en día, cuando pinchas a alguien no sabes si sangrará
o si perderá fluido hidráulico”.
Mal de Ojo, pandillero de los tigres.
• Cita introductoria de “El Noroeste Moderno”.
“Cuando los políticos regalaron el maldito país a los indios,
no sabía a quien matar primero, si a los políticos o a los in-
dios”.
Miembro del Policlub Humanis.
• Cita introductoria de “Seattle”.
“Nuestra ciudad no tiene ningún problema social que no
pueda solucionarse con un par de miles de soldados”.
Marilyn Schultz, gobernadora de Seattle.
Como se ve, las citas contienen una gran cantidad de factores:
posibilidades de juego, formas de conducta dentro del juego,
consejos para jugar, valores que el juego pondera y denigra, re-
ferencias al apartado que encabeza la cita. Un análisis posterior
nos reveló que los valores positivos y negativos que se manifies-
tan en las citas, los valores dentro del ambiente (para los perso-
najes) son exactamente los mismos que se repiten una y otra vez
a lo largo del manual. Una ojeada a las citas, pues, mete de lle-
no en el ambiente y el juego.
Ambiente
Al igual que el AD&D y la obra de Tolkien, el sistema Shadowrun
no da crédito alguno a la corriente literaria que lo alimenta, el
cyberpunk. Tampoco a toda la bibliografía necesaria para crear un
sistema tan complejo (si se revisa el apartado Magia, se encuen-
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tran elementos místicos de varias culturas y mitologías; esto sucede
con casi todos los apartados). Se refieren a sí mismos y nada más.
Todas las citas, referencias bibliográficas, acotaciones textuales y
extractos de libros, provienen del mundo futuro del que hacen un
retrato, es decir, todas las referencias son inventadas.
No obstante, los creadores de Shadowrun se esforzaron en
inventar un mundo, a diferencia de AD&D. Su mundo no es un
ambiente del que todos tengan una imagen mental más o menos
clara, como podría suceder con el ambiente occidental–medieval.
Asimismo, una de las cosas más importantes en un juego de rol es
que los jugadores comprendan la cosmovisión y la conducta de sus
personajes, pues el ambiente en el que se desenvuelven determi-
na la mayor parte de su forma de pensar y actuar. Por lo tanto, una
de las metas de Shadowrun es dejar bien claros estos factores. A
los autores de AD&D no les importa este elemento en realidad,
porque es secundario: los personajes en AD&D lucen como medie-
vales, pero piensan como estadounidenses promedio. En Shadow-
run este aspecto es diametralmente opuesto: es fundamental que
los jugadores les infundan a sus personajes una filosofía
cyberpunk, porque es esencial para la diversión vivir acorde al
mundo que toma casi un 50% reseñar. Lo cual, por otra parte, no
es muy difícil, porque la filosofía cyberpunk no está muy alejada
de la mentalidad estadounidense actual, sobre todo la de los
adolescentes.
Lo que importa aquí es que Shadowrun tiene éxito en esta
tarea. Si es esencial que los jugadores se ‘empapen’ de una filo-
sofía o unos valores particulares, entonces se debe recurrir a al-
gunos mecanismos de los que echa mano este sistema.
Estilo
Los autores recurren a un lenguaje irónico y estructurado de tal
manera, que parece como si sus autores (y por ende, sus lectores)
pertenecieran de facto al ambiente que han creado:
Sin embargo, es cierto que a los tecnomantes realmente bue-
nos no les importa una mierda si les reconocen o no. El ya des-
aparecido Gran Azul de San Luis acostumbraba a tener una
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representación de su ciberterminal en la Matriz en forma de
toldo de carnaval con un letrero de neón en el que podía
leerse: “Este Ciberterminal Pertenece al Hijo de Perra más
Peligroso de la Matriz” (Sí, es una vergüenza lo que le hicie-
ron al viejo Gran Azul) (p.162).
Utiliza también ejemplos coloridos que refuerzan la atmósfera y
los valores del juego.
Sin ninguna duda, hoy es un gran día para Wedge. Seis pa-
yasos pertenecientes a la pandilla de los Halloween han de-
cidido meterse con un grupo de inocentes ciudadanos por los
que Wedge ha decidido sentir (hace escasos segundos) un
enorme afecto. Sí, antes que nada Wedge les ha advertido
educadamente a los pandilleros que no se metieran en líos,
pero no es culpa de nuestro amigo que su uso de la
Urbalingua sea tan malo que habitualmente le salgan comen-
tarios acerca de la madre muerta de sus interlocutores.
Los Halloween empiezan a avanzar hacia Wedge, empuñan-
do una colección de cuchillos y barras de hierro. Wedge apro-
vecha para sacar su Ametralladora Ligera Ingram Valiant de
la parte de atrás de su camioneta y tira viciosamente del
gatillo en una larga ráfaga de fuego automático.
Aunque Wedge está bastante chalado, el tío no está loco del
todo. Wedge dirige sus disparos únicamente contra tres blan-
cos, los tres primeros pandilleros, contra los que envía respec-
tivamente una ráfaga de tres proyectiles, una ráfaga de tres
proyectiles y una ráfaga de cuatro proyectiles (p.92).
Además, los personajes se presentan a sí mismos, lo que le da
mayor fuerza al texto. Los personajes arquetipos relatan su modo
de vida de tal forma que permiten adivinar su psicología, sus
relaciones y sus antipatías. Mienten, fanfarronean, opinan de
otros arquetipos; actúan como ventanas con diferentes cristales
hacia el mundo Shadowrun.
En Shadowrun, las reglas también actúan como soporte para
darle coherencia al ambiente:
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En el universo de Shadowrun, los metahumanos son una
minoría. El sistema de creación de personajes refleja esto, ha-
ciendo que la prioridad de Raza para crear un personaje
metahumano sea muy elevada comparada con otras priorida-
des del mismo nivel. Esta regla hace que el número de
Shadowrunners metahumanos sea habitualmente bajo, lo cual
representa la proporción real entre habitantes humanos y
metahumanos que existe en el mundo de Shadowrun.
Algunas reglas, por practicidad acaso, pueden reforzar algunos
valores con los que el autor del juego de rol se siente incómodo.
Por ejemplo, la regla de dividir a los personajes jugadores en razas
—compartida por los dos sistemas analizados—, cada una con
características bien definidas, puede ser vista, analizada más a
fondo, como un determinismo racial que linda con el racismo. El
autor puede establecer su visión manifestándose en contra de
semejante proposición intrínseca de su producto al señalar al
racismo como un valor negativo, como en el siguiente párrafo
anterior a la descripción de las razas:
La siguiente información está extraída de Estudios de Biolo-
gía del Despertar, por los doctores Eileen Van Buren y Peter
Carmine, publicado en el 2048 por el Servicio de Información
Moderno, Atlanta (ECA). Las opiniones personales de los au-
tores, en concreto su particular punto de vista acerca del
Homo Sapiens, al que consideran más un animal curioso que
un ser racional, son solamente suyas. Los autores también
tienen la tendencia a considerar rasgos personales y cultura-
les como fruto de una predisposición genética (p.34).
Finalmente, Shadowrun presume una característica que la hace
diferente del AD&D: su dificultad. Uno de los valores que señala
en su sistema y que fomenta en la actitud del Director de juego.
El AD&D, preparado para principiantes, atrae con el argumento
de que es fácil y sencillo de jugar. El Shadowrun, dirigido para
jugadores de rol, utiliza la estrategia contraria: construye un
mundo más violento y paranoico, anima a los jugadores a vérse-
las negras y crea un sistema de reglas complejísimo. Contrastan-
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do, el AD&D gasta la mitad de una página para explicar las reglas
de pelea, Shadowrun le dedica a las reglas de combate más de 40
páginas. Vertemos el ejemplo completo que utilizan los autores
para explicar cómo funcionan las armas de fuego en modo ráfa-
ga y que usamos más arriba para mostrar cómo se mezclaba el
ambiente en los ejemplos:
La Ametralladora Ligera Valiant tiene un Código de Herida
de 7G y el ejemplar de esta arma que usa Wedge está equi-
pado con un Amortiguador de Retroceso por Expulsión de
Gases de Nivel 3 en el cañón y un Bloque Amortiguador en
la culata, por lo que cuenta con un modificador total equi-
valente a Nivel 4 de amortiguación de retroceso. Los pandi-
lleros se encuentran ahora a 20 metros, por lo que el Núme-
ro Objetivo Base de Wedge es 4. Los pandilleros se aproximan
andando, por lo que no hay modificadores por movimiento
del blanco. De hecho, no hay ningún modificador por situa-
ción aplicable, a excepción del proporcionado por la Mira
Láser con la que cuenta la ametralladora (no la habíamos
mencionado antes, ¿verdad?). Todo ello significa que Wedge
tiene un Número Objetivo Final de 3 (4 menos 1).
El primer pandillero se lleva una ráfaga de tres proyectiles,
lo cual incrementa el Código de Herida del arma a 10M. La
ráfaga de tres proyectiles provoca un modificador por retro-
ceso de +3, que es el arma amortigua por completo. El pan-
dillero número 1 sufre un ataque de Código de Herida 10M
con un Número Objetivo de 3. El pandillero número 2 se lleva
también una ráfaga de tres proyectiles, con el mismo abulta-
do Código de Herida 10M. Sin embargo, en ese punto se
habrán disparado 6 proyectiles, por lo que el modificador por
retroceso será en este disparo de +6. El arma en sí amortigua
3 puntos, por lo que el modificador por retroceso en ese
disparo será de +3. Este es el segundo blanco contra el que
se dispara en esta Fase de Acción, por lo que deberá aplicarse
un modificador de +2 por esta causa. El pandillero número
2 sufre un ataque de Código de Herida 10M con un Número
Objetivo de 8.
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El pandillero número 3 se lleva la ráfaga de cuatro proyecti-
les (está de suerte), que tiene un Código de Herida de 11D.
El modificador por retroceso será de +7 (+10 menos 3).
Puesto que se trata del tercer blanco contra el que se dispa-
ra en esta Fase de acción, deberá aplicarse un modificador
adicional de +4 por Blancos Múltiples. El pandillero Núme-
ro 3 sufre un ataque de Código de Herida 11M con un Número
Objetivo de 14 (p.92).
Este ejemplo no es, por mucho, uno de los más complicados.
Nosotros creemos que centrarse tanto en el sistema como el fin en
sí, en lugar de verlo como una herramienta, está bien si no hay un
propósito más allá pero si, además de las reglas, se quieren incor-
porar otros elementos más complejos e importantes, entonces las
reglas se convierten en un estorbo. Además, si el público al que
va dirigido el juego no sabe nada de juegos de rol, puede darse por
vencido si no domina las reglas del juego a las primeras tentativas.
En resumen, después de nuestro análisis encontramos seis
aspectos rescatables de Shadowrun:
• La comparación que se establece entre el juego de rol y las
películas y novelas. Sobre todo, el énfasis en la frustración
que provoca la pasividad televisiva y el contraste con la ini-
ciativa de los juegos de rol.
• Concesión de puntos para el avance del personaje conforme
a los criterios que el autor posee de cómo se debe jugar para
obtener el máximo provecho del producto.
• El subrayado en que los personajes hacen más que vivir aven-
turas: son personas que interactúan y tienen vida propia.
• El uso de las citas como una entrada sugestiva, rápidamente
introductoria y cargada de valores.
• Permitir hablar a los personajes, lo que le da mayor fuerza al
mensaje.
• Insertar al principio una narración en forma de cuento que
introduzca al lector a la atmósfera, el tipo de personajes y si-
tuaciones y los valores que propone el ambiente.
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Un aspecto que debemos evitar es la dificultad y complejidad en
el sistema de azar.
Vampire
El análisis de este sistema será prácticamente un subrayado de
sus diferencias con los otros dos juegos de rol y un estudio de sus
características útiles o que merecen nuestra atención. Abandona-
mos las categorías de valores y pautas, así como el estilo de la
redacción y la descripción del ambiente de juego porque apare-
cen claramente en los textos que analizamos semióticamente en
la segunda mitad de este apartado.
Descripción
El manual de Vampire es un libro en edición de lujo de 270 pági-
nas. La portada es la fotografía de un botón de rosa sobre lo que
parece ser una superficie de mármol azul. Sólo contiene el título
del manual: Vampire, The Masquarade (Vampiro. La mascarada). La
contraportada muestra la misma superficie de mármol y la misma
rosa, pero con un collar enrollado alrededor del tallo con una cruz
gótica en su extremo. Con el mismo tipo de letra del subtítulo de
la portada (Cupertino): Un Juego de Narración de Horror Perso-
nal. Con un tipo de letra más alto y delgado: Segunda Edición.
Una cita de Günter Dörn: “Nadie tiene poder sobre mí. Ningún
hombre. Ningún dios. Ningún Príncipe. ¿Qué es el reclamo de la
edad para el que es inmortal? ¿Qué es el reclamo del poder para
el que desafía a la muerte? Convoca tu condenada cacería. Vere-
mos a quién me llevo gritando al infierno”. Editado por la com-
pañía White Wolf, “Un renacimiento en los juegos”, Estados
Unidos, 1992.
Las acotaciones y citas textuales corresponden a nuestra tra-
ducción del original en inglés.
Vampire propone no un mundo fantástico ni uno futurista,
sino una versión más oscura, punk-gótica de este mismo mundo,
en la que los vampiros han existido casi desde el principio de los
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tiempos en una historia lineal que encaja con la visión judeocris-
tiana y bíblica, donde los vampiros son vistos bajo un cristal ro-
mántico: seres condenados y sufrientes que desarrollan una lucha
interna desgarradora. Los personajes jugadores sólo pueden ser
vampiros.
Ítems
Los ítems más estructurados de los tres productos: introducción,
escenario (ambiente), técnicas de narración, reglas, creación de
personajes, crónica (técnicas para creación de argumentos), tipos
de personajes, reglas específicas, aventura–ejemplo).
1. Prefacio: “Los condenados”. Aquí se presentan las caracte-
rísticas de los vampiros pertinentes para el juego. Descarta
mitos que no coinciden con la concepción de Vampire,
refuerza otros y construye algunos más.
Monstruos, monstruos por todas partes... La introducción al
sistema. La analizamos semióticamente en el siguiente apar-
tado.
(Sin título) El texto se nos presenta en forma de una carta que
V.T., un vampiro, le envía a W.H., una mujer.
2. Libro Primero: “Antecedentes”.
Introducción. Se presentan los conceptos del juego: narra-
ción, rol, Narrador (o storyteller), personajes jugadores, rol en
vivo, el ambiente. Qué son, cómo son o cómo se espera que
sean.
Escenario. Elementos sociales, políticos, legales, costumbres,
enemigos y aliados vampíricos. El vocabulario de los vampi-
ros. La descripción de la atmósfera del mundo punk-gótico.
Narración. Cómo narrar. Técnicas para una buena narración.
Consejos prácticos.
3. Libro Segundo: “Conversión”.
Reglas. Las reglas básicas: tiempo, división del tiempo, dados,
explicación de la hoja del personaje, términos del juego.
Personaje. Instrucciones para la creación del personaje. Ca-
tegorías, tipos psicológicos.
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Crónica. Cómo crear una buena historia. Elementos de una
buena historia.
4. Libro Tercero: “Permutaciones”.
Características. Categorías de vampiros (organizados en
‘clanes’). Sus características y rivalidades. Arquetipos de per-
sonalidad. Atributos.
Sistemas. Reglas para el desarrollo de los personajes. Cómo
otorgar experiencia; salud; estados mentales.
Drama. Reglas para acciones complejas. Un ejemplo de cómo
jugar.
5. Apéndice. “Una aventura prediseñada”. El ejemplo de cómo
fue concebida. Lista de antagonistas para ser utilizada por el
narrador.
Asunto
Esta vez, agrupar los ítems en asuntos fue más sencillo. Los cin-
co asuntos: ambiente, narración, reglas, creación de personajes y
aventura, más una introducción al ambiente y a las reglas, mues-
tran cuantitativamente el viraje en el interés del autor respecto a
los otros juegos: el ambiente, técnicas de argumentación y narra-
ción y la creación de personajes constituyen más de 60% del
producto. La introducción del ambiente dobla en tamaño a la in-
troducción de las reglas y éstas son apenas la cuarta parte del
juego).
• Introducción al ambiente (5.4%).




• Creación de personajes (29%).
• Aventura prediseñada y como ejemplo (10.4%).
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Elementos de utilidad
Las reglas ya no son las protagonistas como en Shadowrun, don-
de ocupaban más del sesenta por ciento del total; tampoco está
permitido violarlas, está obligado:
La regla de oro. Recuerda que al final, sólo existe una regla
real en Vampire: no hay reglas. Debes adaptar este juego a lo
que necesites que sea. Si las reglas se interponen en tu cami-
no, ignóralas o cámbialas. Al final, la verdadera complejidad
y belleza del mundo real no puede ser capturada con reglas;
ello requiere narración e imaginación. De hecho, estas reglas
son más bien guías y eres libre de usar, abusar, ignorar y cam-
biarlas como desees (p.79).
En relación con la concesión de puntos para el mejoramiento del
personaje, orientada al buen desempeño del personaje y a la
verbalización de los aprendizajes que se obtuvieron en la sesión,
debe rescatarse:
Otorgando puntos de experiencia [...]
Un punto. Automático: Cada jugador obtiene un punto
después de cada sesión de juego.
Un punto. Curva de aprendizaje: El personaje debe haber
aprendido algo de sus experiencias durante el capítulo. Pide
al jugador que describa lo que su personaje aprendió antes
de que le otorgues el punto.
Un punto. Jugar rol: El jugador ‘roleó’ bien, no sólo fue
entretenido sino apropiado. Premia sólo por el ‘roleo’ excep-
cional solamente; tus estándares deben incrementarse cada
vez más. En la mayoría de los casos, sólo premia a la persona
que hizo el mejor rol del equipo.
Un punto. Actuación: el jugador actuó la Naturaleza y la
Conducta de su personaje muy bien. Mientras que algunos ju-
gadores encuentran difícil llenar ambos roles convincente-
mente, aquéllos que logren comunicar al Narrador el senti-
miento del verdadero ser y la fachada del personaje merecen
una recompensa.
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Un punto. Heroísmo: Tan escasos entre los vampiros, esos
raros actos de heroísmo merecen una recompensa. Cuando
un personaje se pone en riesgo por otros, como cuando su-
fre múltiples heridas graves luchando contra los Hombres
Lobo el suficiente tiempo para que sus compañeros puedan
escapar, dale un punto de experiencia. No obstante, no de-
jes que los personajes adquieran ventaja de esto. Hay una
fina línea entre el heroísmo y la estupidez (p.183).
Las habilidades siguen clasificándose en forma numérica, al igual
que en los otros dos manuales, pero se les agrega una descripción
para ubicar la fortaleza real del personaje. Ya no se tiene Caris-
ma 10, ahora:
Liderazgo:
Un punto. Novato: Podrías entrenar a un equipo de Ligas
Menores.
Dos puntos. Experimentado: Tu voz es dominante y puedes
obligar al silencio.
Tres puntos. Competente: Eres un líder efectivo en tiempos
de contienda.
Cuatro puntos. Experto: Atraes seguidores sin intentarlo de
veras.
Cinco Puntos. Maestro: Eres un Napoleón, un Churchill... o
un Hitler (p.150).
Conceptos
Este sistema agrega un elemento novedoso: el Narrador (el equi-
valente de Amo del Calabozo o Director de Juego) y la narración.
A lo largo de este trabajo se ha podido apreciar que una de las
funciones del Director de juego o Amo del Calabozo es narrar una
historia. En Vampire, los esfuerzos de los jugadores y el Narrador
se concentran, incluyendo el jugar bien rol, en contar una histo-
ria, en narrar con maestría. El resultado del juego ya no es pues,
ganar, ganar a la manera AD&D o Shadowrun, donde todos los
jugadores se unen para vencer los obstáculos programados por el
Director, sino que el objetivo último del juego es el narrar una
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historia propia. “Finalmente, es la historia y no tu personaje, lo
que es más importante. El personaje es tu herramienta para con-
tar una buena historia y no al revés” (p.23).
El sistema Shadowrun equipara el juego con una película,
donde todos contribuyen al desarrollo de la misma y deciden la
trama y su final. El atractivo es, pues, hacer películas al gusto de
los jugadores, aunque sea en forma mental. Vampire no recurre a
la comparación con las películas, sino con los libros. El propio
manual está dividido en libros y capítulos, con un prefacio y un
apéndice, y se le dedica todo un capítulo completo a las caracte-
rísticas y elementos de una buena narración: tema, conflicto,
argumento, drama, atmósfera, arquetipos de historias; y a las
características de una buena historia: motivo, escenario, persona-
jes, antagonistas, esquema. Se enfatizan enormemente los ele-
mentos literarios.
Sin embargo, Vampire también establece la relación entre el
juego y los productos masivos de entretenimiento. Ya no se plan-
tea que los jugadores recurran al oficio de cineastas y apliquen los
trucos de argumento y efectos a sus juegos, sino todo lo contra-
rio:
Hace mucho tiempo, antes de las películas, la televisión, la
radio y los libros, la gente solía contarse historias: cuentos de
caza, leyendas de dioses y grandes héroes, o chismorreos
sobre los vecinos. Contaban sus historias en voz alta, como
parte de la tradición oral de la narración, una tradición, que,
trágicamente, ha sido olvidada.
Ya no contamos historias, las escuchamos. Nos sentamos
pasivamente y esperamos ser tomados y llevados al mundo
que describen, a la percepción singular de la realidad que
ellos abrazan. Nos hemos convertido en esclavos de nuestros
televisores, permitiendo así que una oligarquía de artistas nos
describan nuestras vidas, nuestra cultura y nuestra realidad.
A través de las historias que se transmiten constantemente,
manipulan nuestra imaginación para bien o, demasiado se-
guido, para mal (p.21).
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El autor busca retomar de nuevo el entretenimiento de la tradi-
ción oral, una diversión a la que considera superior por surgir de
la mente de los que la gozan. Es decir, toma al juego de rol como
un instrumento de liberación del discurso de los medios masivos;
un discurso ajeno, impuesto. “(Vampire) es una visión neo-gótica
del romance, dejado de lado por nuestro hiper-quinético mundo
moderno MTV” (p.25).
El objetivo del juego
No hay un solo “ganador” en Vampire, porque el objetivo no
es vencer a los otros jugadores. Para ganar, necesitas coope-
rar con los otros jugadores. Debido a que éste es un juego de
narración, no hay forma de que una sola persona clame vic-
toria. De hecho, Vampire es un juego en el que es muy pro-
bable que pierdas, pues es muy difícil hacer algo que deten-
ga la inexorable caída de tu personaje en la locura. La idea
es aguantar tanto como sea posible y sacar el mayor drama de
la tragedia (p.25).
Como se ve, el juego de rol ya no tiene sólo un fin lúdico, sino
también artístico. No importa solamente el jugar a un personaje
poderoso, inmerso en peligros constantes, sino que los esfuerzos
se dirigen a mejorar la estética de la historia resultante. Asimis-
mo, es un objetivo reivindicador: a través del juego de rol se narran
historias propias, que liberan de una actitud pasiva.
Al igual que en Shadowrun, se construye todo un articulado
político, histórico y social a propósito de los vampiros. Éstos
constituyen una raza aparte con estructura social, con gobernado-
res, clase alta, sus parias, costumbres y ritos. Al igual que en
Shadowrun, el lenguaje que se utiliza para referirse al mundo de
los vampiros se mimetiza en ratos: ya no nos habla el autor, sino
un vampiro. En Shadowrun, la credibilidad se obtiene al relatar
los acontecimientos a partir de un año que aún no ocurre: 1996
(el juego fue editado en 1989) y se parte de las condiciones actua-
les. En Vampire, un relato contemporáneo, se reinterpreta la his-
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toria, dándole un nuevo significado, otorgándole un soporte creí-
ble en el mundo real:
En el principio sólo era Caín.
Caín, que asesinó a su hermano por rabia.
Caín, que fue expulsado.
Caín, que fue maldito para siempre con la inmortalidad.
Caín, que fue maldito con la sed por la sangre.
Es Caín de quien todos venimos,
El Señor de nuestro Señor... (fragmento de El libro de nod,
la Biblia de los vampiros) (p.70).
El vampiro es una figura trágica. Atrapado entre su terrible sed
(llamada Hambre) y su eterna culpa, acaba devorado por la Bes-
tia que habita en él y convertido en un monstruo sin restos de hu-
manidad o completamente loco. El jugador está consciente del fi-
nal de su vampiro y, sea cual sea este final, el resultado en términos
del juego es el mismo: el jugador entrega la hoja de personaje a
su Narrador, o la guarda para no volverla a jugar jamás. Ya no se
juega con un héroe, sino con un condenado que puede llegar a
ser un héroe. El vampiro es oscuro y el jugador tiene que explo-
rar su propio lado negro para poder interpretarlo; debe experi-
mentar la culpa, el remordimiento, la locura, el dolor, la muerte.
La justicia se cumple cuando el bien vence al mal: los mons-
truos deben perder. Así, para que los personajes vampiros en-
cuentren alguna manera de ‘ganar’, deben de alguna mane-
ra volverse heroicos. Deben derrotar al monstruo interno al
practicar la autocontención, al nutrir los impulsos de la vir-
tud humana y al desplegar valor genuino. Algunas veces la
tragedia de la Muerte Final es la única esperanza del vampi-
ro de una salida heroica (p.25).
Los personajes pasan la mayor parte de su tiempo combatien-
do al mal, pero en lugar de luchar contra científicos locos o
monstruos, luchan contra lo que se encuentra dentro de sí
mismos, los impulsos bestiales que los hacen malvados. Estos
conflictos en Vampire son internos; están en ti (p.26).
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Se invierte el planteamiento del juego: ya no se es el héroe que
combate a los monstruos o a los villanos, ahora se es el monstruo,
el mal encarnado. Pero no es sólo una operación de reflejo, pues
el monstruo no lucha (o no debería luchar) contra los héroes, sino
que el vampiro, que no es un monstruo, debe luchar contra su lado
bestial, aquello que lo convierte en monstruo. La lucha ya no es
externa, sino interna. El mal ya no es exterior, sino que es parte
del personaje que el jugador deberá interpretar. La catarsis
purificadora como el objetivo último. Aquí, la influencia de Jung
sobre el autor del manual es evidente. Carl Jung afirmaba que los
símbolos y arquetipos comunes en las mitologías más variadas
(como el vampiro) son las manifestaciones del inconsciente colec-
tivo; historias que conectan el inconsciente con el consciente, que
usan imágenes y símbolos para comunicar los deseos, esperanzas,
miedos e impulsos creativos del inconsciente a la mente conscien-
te.5 Algunos autores creen que la conexión que se entabla cuan-
do el sujeto se sumerge en los mitos no es solamente psíquica,
sino moral; lo que Francis J. Molson ha llamado “fantasía ética”.6
El juego se vuelve entonces una herramienta para un fin no
solamente lúdico, artístico o psicológico; también posee un fin
ético, filosófico. Este es un ejemplo de lo bien enhebrados que
pueden tejerse ambiente y objetivos: en este caso, se pretende que
a través del juego de rol se alcance un estado superior de concien-
cia, se aspire a la bondad y se renuncie a la actitud pasiva del
espectador consumista. El autor percibió el potencial de los jue-
gos de rol y le dio un giro más elaborado que sus antecesores, el
AD&D y Shadowrun.
Influencias
Una enorme diferencia entre Vampire y sus antecesores: al final
del manual el autor de Vampire señala su inspiración en diversos
5. Cummins, Elizabeth. Understanding Ursula K. Le Guin, University of South
Carolina, Columbia, 1993, p.23.
6. Ibidem, p.24.
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libros, grupos musicales, películas y juegos de rol, y anima a sus
lectores a consultar estos productos para “inspirarse”:
PELÍCULAS: Near Dark, Vamp, El hambre, Nosferatu (la película
muda original), Drácula (la original con sonido), Drácula (la
de Coppola), Los chicos perdidos, Terciopelo Azul, Relaciones
peligrosas, Rear Window, Casablanca, Alien, Alien II, High-
lander (pero no la II).
MÚSICA: The Cure, U2, New Order, Morrissey, Red Hot Chili
Peppers, The The, XTC, Gypsy Kings, Philip Glass, Public
Enemy, Sisters of Mercy, The Clash, The Doors, Jane’s
Addiction, Siouxsie and the Banshees, Sting, L7, Prince,
Midnight Oil, REM, Pink Floyd, Mike Oldfield, Plácido Do-
mingo, Enrico Caruso.
NOVELAS: Entrevista con el vampiro, El vampiro Lestat, Reina
de los condenados, El Ladrón de cuerpos, de Anne Rice;
Drácula, de Bram Stoker; Soy Leyenda, de Richard Mathe-
son; Los que acechan en la noche, de Barbra Hambly; Algo de
tu sangre, de Theodore Sturgeon; El tapiz del vampiro, de
Suzy McKee Charnas; El hambre, de Whitley Streiber; La
delicada dependencia, de Michael Talbot; La luz al final, de
John Skipp y Craig Spector; Almas perdidas, de Poppy Z.
Brite; Sandman, de Neil Gaiman; Suficiente tiempo para el
amor, de Robert Heinlein; Al este del edén, de John Stein-
beck.
JUEGOS: Escrúpulos, Illuminati, Cosmic Encounter, Call of
Cthulhu, Ars Magica, Runequest, Pendragon, Shadowrun,
Gurps Horror, Corps.
PENSADORES: Carl Jung, Joseph Campbell, Milan Kundera,
Herman Hesse, Albert Camus, P. B. Shelly, Mercea Eliade, y
(por supuesto) Vaclav Havel.
A esta larga lista de ‘padrinos intelectuales’ se le suman los au-
tores de las 67 citas que aparecen a lo largo del manual, una cita
cada 3.8 páginas en promedio. Se cita tanto a pensadores, como
a científicos, escritores, diálogos de películas y series y letras
musicales (Schopenhauer, Edna St. Vincent Millay, Shakespeare,
Jung, la Biblia, Lord Byron, The Cure, The Rolling Stones, The
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Who, Rudyard Kipling, John Milton, Günter Dörn, Coleridge,
Ovidio, William Wordsworth, Nietzche, Shelly, Disraeli, Meta-
llica, entre otros.
El juego se respalda, pues, en una prolongada lista de reco-
nocidos artistas y obras. Debe señalarse que la redacción de
Vampire introduce conceptos sociológicos, psicológicos y literarios
que da por entendidos en sus lectores, por lo que afirmamos que
el público receptor de este producto no puede ubicarse entre los
preadolescentes y adolescentes, como sucede con los otros dos
juegos de rol. Vampire está dirigido a jóvenes o adultos con cono-
cimientos mínimos de preparatoria.
En conclusión a este análisis, rescatamos seis elementos de
Vampire para nuestros propósitos:
• La apropiación y reelaboración de elementos mitológicos que
estructuren el discurso.
• Articulación desenfadada de múltiples fuentes de inspira-
ción.
• La libertad en torno a las reglas y el énfasis en que éstas son
meras herramientas.
• Puntos de avance para los personajes basados en el desempe-
ño del rol y en los aprendizajes que obtuvo el jugador duran-
te la sesión.
• La descripción ejemplificada de los aspectos numéricos del
personaje para que resulten más significativos.
• Vampire, al igual que todos los juegos de rol que hemos leí-
do, respeta tres elementos: los personajes tienen poderes de
los que carecen los jugadores, proporciona enemigos y esta-
blece un clima de antagonismo que detona la acción.
Aunque luego explique sus propósitos, Vampire utiliza el poder
para atrapar al jugador potencial del mismo modo que AD&D y
Shadowrun. La promesa de poder se nos ofrece ya en la contra-
portada: “Nadie tiene poder sobre mí. Ningún hombre. Ningún
dios. Ningún Príncipe. ¿Qué es el reclamo de la edad para el que
es inmortal? ¿Qué es el reclamo del poder para el que desafía a
la muerte? Convoca tu condenada cacería. Veremos a quién me
llevo gritando al infierno”. El vampiro es una figura dolorosa pero
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también plena de poderes, inmortal. El peor castigo que el autor
propone para un vampiro sin escrúpulos es la cacería a la que lo
someten los de su propia especie. El texto de la contraportada es
ambiguo: por un lado, el vampiro (jugador) que desafía las reglas
sabe que se va al infierno (metafórica y literalmente), pero por
otro lado, el juego llama la atención a través de la rebeldía, de ese
poder ilimitado.
Elementos como el enfoque literario y la lucha moral al in-
terior del personaje y por extensión, del jugador, no los retoma-
remos. ¿Por qué? No porque carezcan de valor; en nuestra opi-
nión, son los aspectos más valiosos e innovadores de Vampire como
juego de rol y como producto de comunicación, pero ya dijimos
que Vampire no está dirigido a adolescentes. En nuestra experien-
cia, hemos presenciado juegos de Vampire en manos de adolescen-
tes y terminan siendo una especie de AD&D pero al revés: los per-
sonajes reafirman su poder sometiendo a humanos y a otros
vampiros y acumulando poderes con avaricia. El elemento catár-
tico está presente, pues los jugadores se liberan al ejercer accio-
nes que no pueden ejecutar en la vida real, pero el propósito de
viaje interno y autoexploración se pierde un tanto en las fanta-
sías compensatorias. Además, muchos conceptos, sobre todo psi-
cológicos y sociológicos, son pasados por alto, tal vez por incom-
prensión (aunque sí se leen, pues los jugadores devoran los
manuales con fruición). Creemos más bien que los adolescentes
se niegan inconsciente o conscientemente a adoptar la culpa co-
mo medio para llegar a la catarsis. Ya dijimos que uno le adjudi-
ca mayor valor a un bien del que se carece y la adolescencia es un
periodo doloroso en el que se experimentan culpas a menudo.
Shadowrun y Vampire representan los dos extremos en varios
ejes: el catártico, el normativo y hasta el anímico.
• Catarsis. Por un lado, Shadowrun proporciona al jugador
adolescente la catarsis a través de la violencia, estableciendo
un mundo devastado sin leyes que valgan y antagonistas cla-
ramente malvados (empresarios depredadores, asesinos inmi-
sericordes) y, en el otro borde, Vampire ofrece catarsis a tra-
vés del dolor y el sufrimiento, presentándonos personajes
malditos desgarrados en un dilema interno y eterno, luchando
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constantemente con sus propios demonios. AD&D, por su
parte, ofrece una catarsis moderada, proveniente del triun-
fo táctico del personaje que mata monstruos con entusiasmo.
• Normas. Shadowrun atiende con minuciosidad casi excesiva
la emulación de la realidad a través de las reglas. Casi todas
las maniobras físicas imaginables tienen una regulación ex-
haustiva, capaz de abrumar al jugador más exigente en este
concepto. Vampire, por su parte, se esfuerza en reglas mucho
más sencillas y repite siempre que son sólo el soporte de un
propósito más vasto: narrar historias propias, desarrollar
un personaje que nos lleve a un viaje purificador y aprender
más de nosotros mismos. AD&D proporciona reglas sencillísi-
mas, pero conmina al jugador a permanecer legal y a obede-
cer los consensos.
• Atmósfera. Shadowrun es violento, paranoide, enloquecido,
vertiginoso y mortal, si los jugadores no son espabilados, rá-
pidos y agresivos, no sobrevivirán una hora (en nuestra expe-
riencia, vimos cómo un personaje recién construido se man-
tuvo vivo únicamente 15 minutos en tiempo–juego: el pobre
iba armado sólo con un cuchillo); Vampire favorece las his-
torias pausadas, introspectivas, que retratan intrigas y relacio-
nes en un mundo oscurecido y feudal, cortesano, casi pasto-
ril si no fuera porque los protagonistas son monstruos
chupasangre que no corren por los campos de sus castillos
sino que se ocultan en sus calabozos. Criaturas atormentadas
que cuando lloran, vierten sangre. En Shadowrun los jugado-
res gritan y lanzan carcajadas nerviosas; en Vampire, encien-
den velas y ponen cara mustia. En AD&D los personajes salen
de excursión animosamente a conseguir riquezas y poderes y,
si mueren, con dinero suficiente pueden volver a la lid.
En el cuadro 2 se ratifica lo anterior y aclara qué fue importante
cubrir para los autores de los tres productos, expresado en térmi-
nos de porcentajes.
Puede apreciarse el énfasis en los consejos para jugar bien de
AD&D y Vampire, así como la gran cantidad de aventuras listas para
ser consumidas en AD&D; los escasos consejos de Shadowrun (lo
que confirma nuestra aseveración de que va dirigido para jugado-
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res expertos), su profusión de reglas y la atención que prestan
Shadowrun y Vampire hacia su ambiente de juego.
Análisis semiótico
La semiótica es
la disciplina que se ocupa de la descripción científica de los
signos y de los sistemas de significación [...] Signo es todo
objeto perceptible que de alguna manera remite a otro obje-
to. La semiótica se encarga de estudiar las formas de esta
remisión. [...] La Significación es el proceso de la producción
social del sentido en los diferentes textos que circulan en la
sociedad.7
Tomamos como base teórica los lineamientos de Blanco y Bueno
(1980) porque presentan un método que permite analizar discursos
elaborados con diferentes materias significantes, descomponiendo
el plano del contenido en diferentes niveles de organización y en
los componentes que lo integran8 y porque incluyen los elemen-
tos más útiles de las diversas corrientes y posturas semióticas en
un manual práctico.
Según estos autores, la semiótica parte de la suposición de
que cualquier texto puede analizarse tomado como un relato,































7. Blanco, Desiderio y Raúl Bueno. Metodología del análisis semiótico, Universi-
dad de Lima, Lima, 1980, p.15.
8. Ibidem, p.10.
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aunque el analista debe reconstruirlo, porque, por razones de
estética y discurso, el relato no siempre se presenta de principio
a fin ni es muy explícito. Todo relato posee actores y enunciados
narrativos o combinaciones entre un predicado y un actante (en-
tidad autónoma con capacidad de acción).
Los enunciados narrativos, articulados por el eje del deseo o
la modalidad narrativa del querer (que instaura un agente del
deseo o sujeto y un paciente del deseo u objeto).
El eje de comunicación o transmisión o la modalidad del
saber (que produce una acción de traslado de un sujeto al otro,
de destinador a destinatario).
Y el eje de la participación o la modalidad del poder (que
estatuye al ayudante y al oponente, ambos configurados en rela-
ción con el Sujeto —se es ayudante u oponente respecto de al-
guien que desea algo—) se articulan en un modelo actancial,
como se muestra en la gráfica 1.
Existen dos tipos de enunciados narrativos: las cualificaciones
o enunciados de estado (Juan es bueno) y las funciones o enun-
ciados de proceso (Juan ayuda al anciano). Las funciones señalan
el paso de un estado a otro del actante, el relato consiste en hacer
pasar al sujeto de un estado a otro por medio de una transforma-
ción: la realización en la que la operación conduce al sujeto a la
unión con el objeto deseado (S∧O) o viceversa, en el que el su-
jeto se disyunta de su objeto de deseo (S∨O). Un programa narra-
tivo es una sucesión de estados producida por una transformación
entre los mismos. Por ejemplo, en el relato Pedro compra un






1. Pedro no tiene automóvil: S ∨ O
Pedro hace la compra: S → (S ∨ O)
2. Pedro tiene automóvil: S ∧ O
La flecha señala el performance, el desempeño que realiza el su-
jeto operador para que el primer enunciado se convierta en el
segundo. Para que sea posible el performance, el sujeto operador
tiene que ser competente. Su competencia consiste en un conjun-
to de modalidades que afectan al hacer transformacional: el de-
ber, el querer, el saber y el poder hacer. La competencia adquie-
re la forma de un objeto modal. A veces, el relato tiene especial
interés en explicar el proceso de adquisición de la competencia
por parte del Sujeto operador, como en los relatos de iniciación
de héroes. En ocasiones, los sujetos no son los destinadores de su
propio objeto de deseo, sino sólo los destinatarios. Por ejemplo,
en el relato El papá de Pedro le regaló el automóvil que tanto
deseaba se presuponen dos enunciados:
1. Pedro no tiene automóvil: S ∨ O
El padre (S
2
) lo hace poseedor de uno:
S
2
 ⇒ [(S ∨ O) → (S ∧ O)]
2. Pedro tiene automóvil: S ∧ O
La doble flecha indica el hacer operacional que el sujeto o un
sujeto distinto al sujeto de deseo realiza para que éste obtenga el
objeto deseado.
Las funciones se agrupan en cuatro unidades:
• Contrato, que articula los actantes destinador–sujeto —con-
vertido en destinatario por esta relación—, supone un man-
dato y su aceptación o una prohibición y su infracción. El
héroe (sujeto) acepta una misión especial a cambio del reco-
nocimiento de su valor heroico y de la restitución de un bien
para la comunidad. Los relatos populares (y la mayoría de los
relatos en los juegos de rol) se inician por esta función.
• Lucha, que comienza con un relativo equilibrio entre los
contendientes, seguida por una situación de dominación y
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luego el sujeto dominante “obliga” al contendiente vencido
a que le entregue un objeto–trofeo.
• Desplazamiento, el juego de conjunciones y disyunciones de
los valores.
• Comunicación de los objetos. Los objetos que importan son
los que tienen algún valor, positivo o negativo, de ahí que los
distintos sujetos del relato se relacionan casi siempre con
los mismos objetos: la conjunción de un sujeto con el objeto
implica la disyunción de ese objeto con otro sujeto.
Cuando el sujeto que se encuentra en posesión del objeto–valor
puede hacerlo participar por otros sin tener que renunciar a él y
sin que éste pierda su valor nos hallamos ante los conocimientos
y habilidades de todo género adquiridas por el sujeto, así como
los dones divinos de los relatos míticos.
El actor es la entidad concreta capaz de actuar como sujeto,
destinador o destinatario; quien se hace cargo de los roles actan-
ciales (sujeto virtual que aún no ha logrado adquirir sus compe-
tencias, instaurado y del poder) y toma a su cargo un contenido
semántico organizado bajo la forma de roles temáticos. El rol
temático se manifiesta en el plano del discurso como una califi-
cación (heroico/cobarde), como un atributo del actor (héroe/al-
deano, monstruo/criatura bondadosa) o como una denominación
que implica un campo de funciones o de comportamientos (ser
“clérigo” obliga a realizar ciertos comportamientos específicos que
no realizaría el actor si fuera ladrón o guerrero). El actor es la
bisagra que permite articular el nivel narrativo con el figurativo
del discurso, como se muestra en la gráfica 2.
En las tres aventuras y 35 miniaventuras o encuentros de
AD&D así como en los dos relatos de Vampire, analizaremos el nivel
superficial del texto, identificando la estructura actorial de los
relatos, los roles temáticos (componente figurativo) y actanciales
a través del modelo actancial, las modalidades y los programas
narrativos (componente narrativo) para poder extraer los elemen-
tos más profundos de la significación, como los valores sostenidos
en el discurso.
Además, articularemos en el cuadrado semiótico términos
profundos del discurso, claves para establecer relaciones sintác-
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ticas significativas. El cuadrado semiótico figura relaciones de
contrariedad (el sentido es binario: un término se entiende por su
oposición con otro: femenino–masculino), de contradicción (la
relación entre un término profundo o sema y su negación: feme-
nino–no femenino) y de implicación (lo no–femenino no es igual
a masculino, pero ambos se implican) entre los términos.
AD&D
Presentamos la reseña de las aventuras del texto original. Cabe
señalar que reprodujimos todos los adjetivos y frases que califi-
caban a un personaje o a una acción para que el análisis no per-






















Aventura 1: La Tumba de Damara
Los personajes se encuentran en una taberna cuando llega un
heraldo y anuncia que hay un trabajo peligroso para héroes ani-
mosos y lo suficientemente valientes.
• Si no lo siguen, queda claro para los jugadores que tras una
tarde aburrida sufrida por sus personajes no hay otra cosa más
que hacer.
• Si lo siguen, llegarán hasta el gran mago Netheril (anciano
sabio, serio y muy ocupado) quien les informa que irán a la
Tumba de Damara, guarida de monstruos, rescatarán a Taran,
un elfo amigo suyo y le llevarán un artilugio mágico con el
que un malvado ogro planea convertirse en dragón y matar
o esclavizar a todos en el reino. Los héroes conseguirán di-
nero a cambio.
Una vez en el gran fuerte de la Tumba de Damara (lugar ruinoso,
muerto, gris, solitario, decadente, sucio y lleno de basura) se si-
gue una ruta crítica que implica recorrer las distintas habitacio-
nes en un orden no específico:
• Enfrentamiento con Gnolls (criaturas malvadas y violentas
que odian a los humanos y elfos).
a) Si los héroes se rinden, los gnolls los atan y arrojan como
basura a un campo desolado.
b) Si se retiran, la próxima vez estarán esperándolos.
c) Si intentan hablar, los atacarán.
d) Lucharán. Si ganan y buscan en los cadáveres, encontra-
rán oro. Por asesinar monstruos, siempre se obtienen
puntos de experiencia.
• Enfrentamiento con kobolds (criaturas crueles, debiluchas y
cobardes). Mismas opciones anteriores, sólo que:
a) Si los héroes eligen hablar, los kobolds aceptarán un
soborno.
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b) Lucha. Si ganan y buscan en los cadáveres, encontrarán
oro. En la habitación hay pociones curativas.
• Cuatro habitaciones con criaturas monstruosas y sin inteligen-
cia que atacan en cuanto ven a los héroes (sapos, ratas y
murciélagos gigantes, un cubo gelatinoso).
• Enfrentamiento con un mago lagarto, criatura antropófaga,
malvada e inteligente. Mismas opciones y mismas recompen-
sas si es eliminado.
• Enfrentamiento con hobgoblins, criaturas crueles que están
torturando al elfo Taran (compasivo, valiente, débil y agrade-
cido).
a) Si los héroes matan a los hobgoblins y llevan a Taran con
el mago Netheril, ambos estarán agradecidos y apremia-
rán a los héroes para que vuelvan por el artilugio. Si éstos
se niegan, el elfo y el mago entristecidos irán solos; esa
misma noche el ogro se convierte en dragón y mata a
todos.
b) Los héroes vuelven a la tumba a combatir o dejan ahí a
Taran descansando y siguen su búsqueda.
• Encuentro con un animal gigante que no ataca si no es ata-
cado o los héroes no penetran en su dominio.
a) Los héroes lo atacan con los mismos resultados anterio-
res (puntos de experiencia y oro).
b) Los héroes lo alimentan y la criatura no se ocupa más de
ellos. Se ganan puntos de experiencia por inteligencia.
• Enfrentamiento con el ogro Quebrantahuesos: mortal, des-
tructivo, cruel y muy hábil. Si los héroes matan a sus dos lo-
bos, estará furioso. Si consiguen matarlo, encontrarán en sus
ropas una pequeña flauta con la que es posible encontrar el
artilugio.
a) Si no tocan la flauta o la ignoran, no podrán encontrar
el artilugio.
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b) Si la tocan, quedará claro que entre más se escuche la
música de rebote, más próximo estará el artilugio.
• Enfrentamiento con goblins, crueles esclavistas entretenidos
en golpear a tres humanos.
a) Los héroes pueden abandonar la habitación sin ser no-
tados.
b) Luchan contra los goblins. Si triunfan, los agradecidos
esclavos se muestran felices y les dan información para en-
contrar a Taran (si es que aún no lo han hecho).
• Los héroes encuentran ropas de orco (monstruos parecidos a
jabalíes humanoides):
a) Las ignoran.
b) Se disfrazan y ganan alabanzas por su inteligencia.
• Enfrentamiento con orcos, distraídos y muy ocupados en
labores de minería.
a) Si están disfrazados pasan desapercibidos y pueden abrir
la puerta mágica donde se encuentra el artilugio.
b) Si no lo están, se le pide al Amo que exhorte a los héroes
a usar la cabeza y no la fuerza, pues los orcos son muy
poderosos y pueden matar fácilmente a los personajes.
• Enfrentamiento con peligrosas sombras mágicas. Si las ven-
cen, encontrarán tesoros y el precioso artilugio.
Si los héroes vuelven con el artilugio y se lo entregan al mago, éste
los felicita por valientes, está orgulloso de ellos y se muestra tan
contento que les da más dinero del prometido. Si también con-
siguen rescatar a Taran, éste les agradece conmovido y declara que
sin ellos no estaría vivo.
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Aventura 2: El fantasma de Colina Tormentosa
Aburridos los héroes, buscan más aventuras. Atrapados por una
fuerte tormenta, encuentran una extraña mansión llamada Coli-
na Tormentosa, una casona tétrica, antigua, triste y misteriosa, con
una historia que desconocen: su dueño, un viejo mago, enloqueció
por culpa de un amor mal correspondido hacia una bella joven.
Desesperado, recurrió a experimentos cada vez más retorcidos
para rejuvenecer, sometiendo a sus sirvientes a procesos que los
convirtieron en muertos vivientes. Por fin, consiguió el secreto de
la juventud en la forma de un corazón de plata y encargó a sus
sirvientes colocarlo en su cuerpo inerte una vez que los hechizos
estuviesen listos. Sin embargo, la joven, atrapada en la mansión
y cada vez más asustada, descubrió el corazón de plata y temero-
sa del cambio que se pudiera operar en el mago, lo escondió. Sin
poder salir de la mansión, la muchacha terminó muriendo y aho-
ra el espíritu del mago enloquecido y malvado habita la casa, lis-
to para apoderarse del cuerpo de un inopinado visitante.
• Los héroes se hallan atrapados irremediablemente en la casa
por hechizos poderosos. Encuentran un fragmento del dia-
rio del mago. Éste se les aparece y les ofrece la libertad a
cambio de que éstos le den a uno del equipo para que
reencarne en su cuerpo.
a) Si aceptan, el mago los libera y le dice al sacrificado:
“¡Qué amable de tus amigos el dejarte!” El Amo lee a
sus jugadores: El camino hacia la casa desaparece en la
misma extraña niebla que encontraron cuando hallaron
la mansión. La luz de la luna llena el cielo, pero no es
reconfortante. En sus corazones saben que han hecho
algo terrible y malvado. La vida no será la misma para
ustedes otra vez.
b) Si no aceptan, el fantasma les informa que de todos
modos morirán a la medianoche, los atacará con hechi-
zos y desaparecerá irritado.
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• Aquí los héroes encuentran un libro de trabajo del mago que
les proporciona más información y un corazón de plata.
• Aquí hay un reloj que les recuerda el paso del tiempo (entra-
ron a las 9:00 p.m.). El fantasma vuelve a aparecer y les pro-
pone que le entreguen al ladrón, por ser el más inútil.
a) Si aceptan, ocurre igual que en el 1.
b) Si no aceptan, el fantasma los atacará con hechizos y
desaparecerá irritado.
• Enfrentamiento con zombies obsesionados con matarlos.
• Los héroes encuentran herramientas para la construcción:
palas, picos, martillos.
• Un invernadero.
a) Los héroes lo abandonan sin inspeccionarlo.
b) Los héroes lo inspeccionan y se enfrentan a peligrosas
boas constrictor. Si las vencen, hallarán oro y pociones.
• Tres habitaciones con enfrentamientos con criaturas mons-
truosas que atacarán en seguida.
• Los héroes encuentran a un clérigo llamado Klaus, exhaus-
to y debilitado.
a) Si lo matan, ocurre igual que en el 1 y, además, el héroe
clérigo no podrá arrojar hechizos nunca más y para todos
los demás todos los hechizos, pociones y pergaminos
curativos serán inútiles, pues los dioses están muy eno-
jados con ellos por haber asesinado a un hombre ino-
cente.
b) Si no lo matan, Klaus les informará que entró a esa casa
por error, como ellos, y que el fantasma no ha conseguido
su cuerpo porque un hechizo lo protege. Les da mayor
información y si le preguntan para qué sirve el corazón
de plata les dirá que deberán colocarlo en el cadáver
preservado del fantasma. Eso desactivará los hechizos
que mantienen la casa cerrada. No podrá acompañarlos
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por estar muy débil y porque no puede moverse sin
desactivar su hechizo de protección.
• Los héroes consiguen más información (el espíritu de la jo-
ven les habla a través de una pintura) y el fantasma se les vuel-
ve a aparecer, apremiándolos para que le entreguen al clérigo.
a) Si lo entregan, ocurre igual que en el 8.
b) Si no lo entregan, el fantasma los atacará con hechizos
y desaparecerá irritado.
• La cripta donde se halla el cadáver putrefacto del mago loco.
a) Si los héroes entran allí con el corazón de plata, el fan-
tasma ordenará a dos sirvientes zombies que ataquen a
los héroes. Si éstos vencen y colocan el corazón en el
cadáver, el mago se alzará convertido en un zombie de
cuerpo engusanado y decadente y enojado se enfrenta-
rá a los personajes. Si lo vencen, romperán el hechizo de
la casa y podrán salir.
b) Si los héroes no llevan el corazón de plata, el fantasma
ordenará a dos sirvientes zombies que ataquen a los
héroes. Si los héroes vencen se enfrentarán contra el
fantasma en su propia guarida y éste es tan poderoso allí







Estas primeras dos aventuras se relatan con más detalle, aquí la
conducta no deseada por parte de los jugadores se castiga seve-
ramente. Observamos que los autores se cuidan de castigar a los
jugadores que manifiestan dos antivalores: en la primera aventura,
los héroes que se dan por vencidos y que huyen de los adversarios
son tratados como basura por éstos; en la segunda aventura,
los héroes que pactan con el enemigo y entregan a uno de sus ami-
gos o a una víctima claramente inocente, son castigados con in-
clemencia. Los antivalores son la cobardía y la traición. Aquí, los
autores se aseguran que los jugadores desplieguen las caracterís-
ticas que los convierten en héroes, los valores que expresan su
deber–ser: valentía y solidaridad.
Aventura 3: Bajo el monte del terror
Hace siglos, el malvado hechicero Azazabus construyó su guarida
bajo el Monte del Terror y se rodeó de toda clase de criaturas
malignas pues pagaba bien. Ahora el hechicero ha muerto pero sus
antiguos sirvientes y otras criaturas malvadas han hecho del lugar
su morada y se han multiplicado. Atormentan con frecuencia el
pueblo cercano y sus guardias les piden a los héroes (que no co-
nocen bien la historia) que vayan a deshacerse de los monstruos.
Si aceptan, los aldeanos pensarán que son muy valientes o muy
tontos. Este escenario es descrito como un clásico dungeon o
calabozo, al que los héroes pueden entrar para matar monstruos
y conseguir tesoros, y salir y recuperarse cuando se hayan debili-
tado en exceso.
• Cinco monstruos han capturado a un pequeño gnomo y es-
tán discutiendo qué harán con él. Atacarán a los héroes in-
mediatamente.
a) Si después de la batalla, los héroes dejan libre a Tinker,
el gnomo, ganarán puntos de experiencia por realizar
una buena acción.
b) Si lo matan, no obtendrán puntos de experiencia por
eso.
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• Diez gnomos discuten cómo apoderarse del moho especial
que necesitan para uno de sus inventos y que se encuentra en
un cuarto contiguo.
a) Si los héroes se ofrecen a conseguirlo, obtendrán un
arma mágica como paga.
b) Si matan a los gnomos no obtienen puntos de experien-
cia por ello.
• Un Lammasu (criatura buena y muy poderosa) recibe a los
héroes: “¡Visitantes! ¿Qué puedo hacer por ustedes?”.
a) Si no lo atacan, les ofrecerá curarlos y les otorgará los
efectos de otros hechizos defensivos.
b) Si lo matan, no obtienen puntos de experiencia por ello.
• Un enano atrapado en un pozo les pide ayuda. Si un héroe
es un enano, sabrá que este enano no es bueno, sino de una
raza malvada. Si no hay enanos entre los héroes, entonces
éstos no lo sabrán.
a) Si lo rescatan, se volverá invisible y huirá.
b) Si no lo rescatan, permanecerá allí encerrado.
c) Si lo matan mientras está indefenso, no obtendrán pun-
tos de experiencia por ello.
• Los demás lugares están llenos de animales y monstruos agre-
sivos en cuartos llenos de tesoros.
• Afuera de la última habitación se halla un letrero: “cuidado
con el dragón”. Los héroes pueden elegir entrar o no. Si lo
hacen, se enfrentarán a un pequeño dragón rojo peligrosí-
simo.
Una vez aprendida la lección y habiendo imbuido los valores del
deber–ser, los autores únicamente hacen inútiles los comporta-
mientos no deseados: no se obtiene ningún beneficio por actuar
con cobardía o traición.
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35 Miniaventuras o encuentros
Contenidos en el Libro de las Guaridas. Seleccionamos todas las
miniaventuras contenidas en este libro como muestra.
Cada una ofrece tres opciones al Amo del Calabozo para
involucrar a sus personajes. Los nombres de los encuentros co-
rresponden a las criaturas que encontrarán los personajes.
1. Alguduirs.
a) Los personajes son contratados por un alquimista/mago
para capturar Alguduirs (monstruos) vivos y traerlos.
b) Pueblerinos contratan a los personajes para destruir
alguduirs pues están matando gente.
c) Un enemigo de los personajes los engaña y los conduce
hacia los alguduirs. Los personajes deben salvarse.
Confrontación entre personajes y alguduirs. Sanción: dine-
ro y objetos mágicos.
2. Asperii.
a) Han desaparecido alimentos y animales. Un posadero
contrata a los personajes para investigar y detener robos
(provocados por pequeños y traviesos asperii).
b) Los personajes oyen que ‘hombres oscuros’ van a captu-
rar a algunos asperii. Es obvio que no los tratarán con
gentileza.
c) Los personajes son contactados por los asperii para que
los ayuden a recuperar a sus hijos perdidos, robados por
los grifos.
Confrontación entre personajes y hombres oscuros y entre
personajes y grifos. Sanción: agradecimientos de los padres
asperii, joyas y dinero.
3. Beguilers.
a) Un mago joven y arrogante contrata a los personajes para
escoltarlo a las estepas y atrapar a un beguiler para que
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el mago pueda hacerlo su ‘familiar’ (criatura esclavizada
psíquicamente).
b) Los beguilers se están extinguiendo así que un druida
(protector de bosques) pide a los jugadores que averi-
güen qué sucede. La región está infestada de bandidos.
c) Las raciones de los personajes son atacadas repetidamen-
te por muchísimos ratones.
Los beguilers atacarán, pero no deben ser aniquilados, lo
hacen por venganza: los bandidos los matan para vender sus
partes. Esto provoca un desequilibrio ecológico, pues sin los
beguilers los ratones destrozan los campos. Se les debe explicar
que quieren ayudarlos. Sigue un enfrentamiento con los
bandidos, a quienes resulta casi imposible matarlos, porque
son demasiados. Se les debe convencer que no sigan matan-
do Beguilers, aunque esto es muy difícil porque lo hacen por
hambre y la mayoría no saben el mal que causan. Sanción: si
se puede matar a los bandidos, hay dinero. Si se les conven-
ce que cambien de profesión, “habrán hecho un buen servi-
cio para todos”.
4. Belabras.
a) Un mago/ladrón taimado quiere robar la casa de campo
de un viejo mago, pero está guardada por un monstruo
terrible. Contrata a los personajes para llevar un mensaje
al mago y entretener al monstruo mientras él se mete a
la casa. Esto no lo saben los personajes.
b) Un viejo mago les pide a los personajes como última
voluntad que vayan a su casa de campo y liberen a su
mascota Snooky, aunque no menciona que Snooky es un
belabra entrenado para defender la casa.
c) Los personajes buscan a un druida, pero oyen un grito de
auxilio. Un “horror tentaculado” está junto al cuerpo in-
consciente de un viejo. El belabra ha ahuyentado al ata-
cante y ahora va a defender a su amo de los recién llega-
dos.
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El vecino oye la conmoción e informa quién es Snooky y que
no deben matarlo. Sanción: Si matan a Snooky o a sus hijos
reciben puntos de experiencia y dinero, pero reciben más
puntos de experiencia si no lo matan.
5. Bhaergala.
a) Los personajes oyen un grito de auxilio.
b) Los personajes oyen canciones y huelen pan recién he-
cho. Cuando investigan, se les acerca una criatura con
cuerpo de león y cara de lobo.
c) Hay fábulas de un gran tesoro guardado por un bardo
(juglar) no humanoide. Se rumora que los que valgan la
pena serán recompensados con objetos mágicos, pero
deben pasar las pruebas de valentía, resistencia y compa-
sión.
El bhaergala los engaña diciéndoles que necesita a uno de
ellos (señala al bardo o al más débil) para que lo libere del he-
chizo porque está transformado en animal y en realidad es un
hermoso bardo. Lo cierto es que el bhaergala quiere comer-
se a uno de los personajes. Si éste lo vence, o llegan sus
amigos y descubren la mentira o no le creen nada, el bhaergala
los elogia por su inteligencia y los lleva a su cueva, diciéndo-
les que pueden tomar todo lo que quieran. Si los personajes
se quejan porque no hay nada de valor, él les contesta con una
frase filosófica animándolos a elegir. Al otro día, el objeto se
convierte en el artilugio mágico que desee el personaje. Uno
de estos objetos es un collar que guarda un espíritu malvado
que se libera al ponerse el collar. Sanción: por tener miseri-
cordia con el bhaergala, artilugios mágicos; por luchar con
éxito contra el espíritu, puntos de experiencia.
6. Bichirs.
a) Los personajes son contratados para traer hierbas de un
pantano cercano. Las hierbas servirán también para ha-
cer una poción que necesitan los personajes.
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b) El pequeño Willy se perdió en el pantano. Su madre
grita hasta que los personajes se ofrezcan voluntariamen-
te a rescatarlo.
c) El caballo favorito de un personaje escapa de un ladrón
de caballos, pero se asusta y se interna en el pantano.
Los personajes deben ir a rescatarlo.
En los peligrosos pantanos, un hombre–lagarto shamán, re-
pudiado por hombres y lagartos (por su doble origen), quie-
re quedar bien con los hombres y se lanza a rescatar a Willy,
pero ambos son atacados por bichirs. Los personajes deben
rescatarlos a los dos. Sanción: el hombre–lagarto, agradeci-
do, les ofrece dinero. Dentro de los cuerpos de los bichirs (si
a los personajes no se les ocurre partirlos, al lagarto sí) hay di-
nero y objetos mágicos. Los padres de Willy les dan los aho-
rros de toda su vida y dos ovejas gordas.
7. Cantobele.
a) A los personajes les roban todo y además tienen deudas.
Les ofrecen dinero si atrapan al monstruo del pantano
y sus acreedores prefieren dejarlos ganar el dinero que
meterlos a la cárcel.
b) Docenas de grupos se acercan al pantano atraídos por la
recompensa. En uno de ellos hay un amigo de los juga-
dores que no sabe que tiene una enfermedad mortal que
debe ser curada en 24 horas o morirá. Los personajes
tienen que encontrarlo y administrarle la cura.
c) Preocupado por la baja en la población de los cantobele
debida a las recompensas ofrecidas, un sabio contrata a
los personajes para traer uno vivo para transportarlo
a otro lugar. En las otras dos opciones, también se en-
cuentran a este sabio.
Los personajes deben recuperar al cantobele (y luchar contra
sus poderes extrasensoriales y voz seductora) y encontrar al




a) Los personajes son recibidos como héroes en un pueblo.
Se les pide que investiguen la desaparición de ciertos
aldeanos en la mina. Cuando aceptan, se tocan las cam-
panas.
b) Los personajes acampan junto a una mina abandonada.
Al despertar, un personaje no jugador ha desaparecido.
Un leñador les dice que el amigo se metió a la mina y se
aleja tocando una tonada.
c) Los personajes son contratados para buscar oro y mine-
rales en una mina. Cuando aceptan, los aldeanos tocan
la campana.
Los aldeanos están obligados a entregar incautos como ali-
mento a las criaturas que habitan la mina, pues si no éstas de-
vorarían a sus hijos. Las campanas y las tonadas son el aviso
a las criaturas de que tienen carne fresca dirigiéndose a ellos.
Enfrentamiento con criaturas. Sanción: dinero, gemas y
pociones.
9. Crawling claws (garras reptantes).
a) Un amigo de los personajes es asesinado, en el polvo
junto al cuerpo se lee: “la mano...”
b) Ha habido robos y asesinatos, pero nadie sabe nada. Los
personajes son contratados para investigar. La única pista
es la marca de una mano en el lodo.
c) Un amigo de los personajes es el blanco de ataques y se
niega a hablar, pero los personajes son atacados también.
Un malvado hechicero hace préstamos con altos intereses; a
quien no paga, le manda manos animadas mágicamente para
matarlo. Enfrentamiento con el hechicero. Sanción: nuevos
hechizos y dinero de los agradecidos aldeanos.
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10. Crimson death (muerte carmesí).
a) Los personajes encuentran a un vampiro que les pide que
recuperen su espíritu para volver a ser humano. El espí-
ritu es un crimson death. El vampiro ofrece dinero.
b) Una mujer contrata a los personajes para que recuperen
el alma de su padre muerto. No les dice que éste es un
vampiro.
Sanción: por atrapar al crimson death los personajes obtienen
dinero.
11. Dimensional Warper (manipulador de dimensiones).
a) Un personaje confiable le dice al equipo que cree que
alguien los vigila.
b) A donde quiera que van los jugadores, ocurren cosas
extrañas. Se sienten vigilados.
c) Al volver a sus alojamientos, los personajes encuentran
sus cosas revueltas. Alcanzan a ver a un ser que huye.
Un ser que manipula dimensiones y es proveniente de otras,
experimenta con las reacciones de los personajes, pone a
prueba sus habilidades y, en general, los exaspera. Sanción:
hagan lo que hagan, los pobres personajes reciben muchos
puntos de experiencia.
12. Dracoliches.
a) El equipo recibe el encargo de devolver una espada a un
dragón dorado que vive cerca, pero en realidad la espa-
da guarda el espíritu de un dragón malvado. Cuando lo
acerquen al dragón muerto éste revivirá.
b) A los personajes les roban un tesoro recientemente ad-
quirido. Entre las cosas hay una espada que guarda el
espíritu de un dragón malvado. Los personajes siguen a
los ladrones hasta su escondite: la cueva donde reposa el
cuerpo del dragón.
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c) Contratan al equipo para que derrote a un dragón. Para
esto les dan una espada (la misma que va a despertarlo).
Los jugadores son engañados y obligados a revivir al dragón
muerto por miembros de un culto de adoradores de dragones.
Tienen que vencerlos a ellos y al dragón. Sanción: Muchísi-
mo dinero (los dragones son muy peligrosos) y objetos mági-
cos.
13. Fachan.
a) Como los tiempos son duros, los personajes se dedican
a escoltar una caravana a través de un pantano. Los ata-
can.
b) Contratan a los jugadores para buscar y rescatar una
caravana que se perdió en el viejo camino del pantano.
c) Cuando intentan cruzar un pantano, los personajes son
atacados por fachans.
Sobrevivir al ataque de los fachan y rescatar al jefe de la ca-
ravana. Sanción: dinero.
14. Firenewts.
a) En un pueblo, los personajes presencian cómo los aldea-
nos llevan tributo a los firenewts que los oprimen.
b) Al llegar al pueblo, los personajes son recibidos con
mucha cordialidad. En la noche los intentan hacer pri-
sioneros para entregarlos a los “ardientes” (firenewts) que
viven en el volcán.
c) Los aldeanos piden a los jugadores que rescaten a sus
amigos que están en manos de los firenewts.
Los firenewts exigen tributo a los aldeanos. Es deber de los




a) A los jugadores los cubre una avalancha. Los atacantes
son risueños frosts.
b) Los personajes son contratados por un mago local para
capturar unos duendes (frosts) que molestan a todo el
mundo.
c) Desviados del camino a una cacería a la que fueron in-
vitados, los personajes son atacados por duendes. Éstos
les ofrecen guiarlos de regreso a cambio de ayuda.
La Frost Crystal fue atrapada por un joven mago (el que los
contrata en la opción “b”). Si no lo atacan, éste les cuenta que
está ofendido por los insultos de Crystal y sólo la tiene atra-
pada hasta que le pida perdón, no la ha tratado mal. Los
personajes deben convencer a éste de que la devuelva y a
aquella de pedirle perdón. Sanción: la satisfacción de resol-
ver el malentendido.
16. Harrla.
a) Un paladín (el tipo de personaje más honorable) amigo
de los jugadores es acusado de varios asesinatos. Les pi-
den a los jugadores que lo traigan para interrogarlo.
b) Los jugadores son convocados a una reunión secreta
donde les piden que capturen a un buen paladín acusa-
do de asesinato.
c) Un personaje es asesinado. Las sospechas recaen en un
joven paladín.
El joven paladín ha sido poseído por un harrla, una criatura
que manipula a las personas. Sanción: si lo liberan del harrla,
obtienen pociones y armas. Si lo ayudan a obtener su buen
alineamiento y su carisma de nuevo, el paladín agradecido les
proporciona además armas, una granja y una casa lujosa.
17. Hauns.
a) Un grupo de sha’az (nómadas del ártico) está emigran-
do al sur empujado por los esclavistas, con riesgo de morir
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pues no soportan el nuevo clima. Les piden a los perso-
najes que los defiendan.
b) Los hauns (esclavistas) están azotando las tierras árticas
y asolando a las tribus nómadas. Un grupo de mercade-
res pide a los jugadores que investiguen.
c) Hay rumores de que una liga de esclavistas comenzó sus
operaciones en el lejano norte, probablemente conecta-
dos con otros esclavistas. Individuos preocupados les
piden a los jugadores que resuelvan el problema.
Los jugadores deben encontrar el campamento de esclavos,
pelear contra los monstruos y liberar al pueblo. Sanción:
dinero y más aventura para rato, pues los esclavistas no están
muy contentos.
18. Inquisitor.
a) Los jugadores son contratados para escoltar a un merca-
der durante su camino. Les ofrecen demasiado dinero.
b) Han desaparecido varias personas y los jugadores han
sido contratados para proteger a la posible próxima víc-
tima de los raptores. Les ofrecen demasiado dinero.
c) Los jugadores son contratados como guardias por un
mercader. Les ofrecen demasiado dinero.
Los jugadores deben vencer al inquisitor, quien está capturan-
do y torturando a todos los que tengan qué ver con cierta or-
ganización secreta, opuesta al mago que controla al Inqui-
sitor. Sanción: dinero, el favor de la secta perseguida (y el
encono de la otra).
19. Lightning golem.
a) Un poderoso mago local contrata a los personajes para
que lo cuiden durante un ritual.
b) Los pobladores pagan a los personajes para que espíen
a un poderoso mago durante un ritual.
c) Un vidente avisa a los personajes que cierto mago está en
gran peligro. Les dice que se cuiden de los rayos y que su
destino está ligado al del mago.
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Los jugadores deben proteger al mago y vencer al golem de
oro que aquél preparaba y que fue poseído por un espíritu
de electricidad rencoroso y vengativo. Sanción: dinero y una
experiencia para recordar y precaverse de criaturas de este
tipo.
20. Loxo.
a) Mientras guían a una caravana, los personajes son dete-
nidos por los loxoth (plural de loxo), quienes les cuentan
“la historia”.
b) Cuando atraviesan las llanuras, los personajes encuen-
tran cadáveres y después a unos loxoth que entierran a sus
muertos. Les cuentan “la historia”.
c) Los personajes leen el anuncio de un noble que ofrece
recompensa por buscar y detener a una banda de esclavis-
tas. Durante la persecución, los personajes encuentran a
los loxoth, quienes les cuentan “la historia”.
La historia se trata de unos esclavistas que masacraron a los
loxoth (gigantescos elefantes humanoides), y un loxo, quien
vio morir a su esposa e hijos, ha entrado en un estado de
locura o frenesí que lo hace matar a todo ser humano que ve,
e intenta atacar a la banda él solo, lo que lo llevará casi se-
guro a la muerte. Su padre ofrece dinero a los personajes
para que le traigan a su hijo y pueda curarlo de su locura. Los
personajes tienen que evitar matar al loxo aunque éste, si los
ve, intentará aniquilarlos. Se sugiere que los personajes con-
duzcan sutilmente al Loxo hacia los forajidos y de lejos lo
ayuden a aniquilarlos. Una vez que ha visto a los asesinos
muertos, el loxo se tranquilizará y los acompañará sin rechis-
tar. Sanción: dinero y fama (se convierten en leyenda).
21. Monkey spiders.
a) Los personajes son contratados para evitar que partidas
de bandoleros en guerra destruyan la ciudad.
b) Un ladrón dice a los personajes que él y sus amigos están
asustados porque han recibido amenazas misteriosas que
les exigen “unirse o morir”.
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c) Los personajes son contratados por el capitán de la guar-
dia para investigar el aumento de asesinatos. Se sospe-
cha de un gremio de bandidos y ladrones.
La banda de los monkey spiders está detrás de todas las ma-
tanzas. Tienen magia y golems y deben ser confrontados. San-
ción: dinero.
22. Morins.
a) Se les pide a los personajes encontrarse con alguien en
una ciudad lejana. Durante el camino escuchan historias
de desapariciones y agujeros en el suelo, además de ru-
mores de que hay kobolds (monstruitos cobardes) moles-
tando.
b) Pastores se quejan de que alguien está robándose las
ovejas: parece que se las traga la tierra. Les piden a los
personajes que descubran y detengan el problema.
c) Los personajes pasan por las llanuras sin sospechar nada.
Los personajes deben unirse a los kobolds para evitar que una
estampida de morins se acerque al pueblo. Sanción: el pue-
blo les da dinero agradecido.
23. Orpsus.
a) Los niños de la ciudad están siendo atacados por algo
(quizá un vampiro) que deja marcas en sus cuellos.
b) Un noble tiene un hijo bastardo en un orfanato, quien
se ha debilitado por una enfermedad que parece afectar
a todos los niños de la ciudad. Contrata a los persona-
jes para que resuelvan el problema.
c) Los operadores de un orfanato están preocupados por-
que algo malo está debilitando a los niños. Reúnen di-
nero para ofrecerlo a los personajes para que resuelvan
el problema.
Los personajes deben vigilar el orfanato y enfrentarse a los
orpsus que les chupan la sangre a los niños. Sanción: dinero.
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24. Phantom (fantasma).
a) Los jugadores presencian una escena fantasmal: una
aventurera atacada por algo invisible que luego desapa-
rece. El posadero cuenta que la mujer salió un día a
vencer a un muerto viviente y no volvió más que en apa-
riciones. Contrata a los personajes para que investiguen
y detengan las apariciones.
b) Durante un viaje, los personajes encuentran a una aven-
turera que es destrozada por algo invisible. La aparición
se desvanece. Cerca de allí hay una cueva que apesta a
muerte con signos de lucha.
Un equipo de aventureros fue vencido por unos zombies hace
tiempo y es deber de los jugadores vencer a los muertos vivien-
tes y rescatar a uno de los vencidos que está capturado. San-
ción: dinero y armas.
25. Revenant.
a) Varios aldeanos les dicen a los personajes que un guapo
paladín fue capturado y convertido en revenant (fantas-
ma en pena con ciertos poderes) por un malvado gnomo
hechicero. Si los personajes destruyen al mago, el
revenant les dirá donde está un tesoro.
b) La misma historia, excepto que nadie está seguro de que
haya tesoro y se dice que el revenant espera fuera de la
torre del gnomo.
c) Una joven les dice a los personajes que su marido muer-
to la visita (un paladín que murió a manos de un gnomo).
Les dice que su esposo no podrá descansar en paz hasta
que venza al gnomo, pero se niega a aceptar ayuda.
Los personajes deben atravesar una torre llena de trampas y
peligros y enfrentarse al malvado gnomo. Sanción: el argu-
mento ofrece mayores aventuras.
151
26. Rhaumbusuns.
a) Los personajes llegan a una posada especializada (La
Cabra Susurrante) en aventureros donde todo es barato
y los sirvientes muy amables. Es sospechosa.
b) La Cabra Susurrante es motivo de rumores: los que se
hospedan no sobreviven la noche, los dueños han sido
vistos con hobgoblins esclavistas. Un grupo de personas
preocupadas paga al equipo para que vayan como espías.
c) A los personajes les regalan publicidad promocionando
una posada fabulosa.
Los personajes se enfrentan con los esclavistas. Sanción: di-
nero.
27. Ring-worm (gusano-anillo).
a) Los personajes son contratados por un mago para llevar
un paquete a otro mago. En el camino, son asaltados por
bandoleros, el paquete se abre y un ring-worm se le pega
al mago del equipo.
b) Los personajes llegan al escenario de una cruel batalla.
No hay objetos interesantes, más que un anillo mágico
que porta un mago (es un ring-worm).
c) Un mercader andrajoso ofrece a los personajes un anillo
de protección a un precio ridículo (es un ring-worm).
Los ring-worms drenan la magia de los magos y son difíciles
de matar. Los personajes deben deshacerse de éste antes de
que su mago pierda todo su poder de manera irreversible.
28. Sand cats (gatos de arena).
a) Contratan a los personajes para proteger las mercancías
de un vendedor. A éste se le escapan seis sand cats y
pagará para que los capturen sin herirlos.
b) El consejo de una ciudad contrata a los personajes para
atrapar a una “peste” de gatos que asolan la ciudad.
c) Un entrenador de animales paga a los personajes para
capturar a los gatos que se le escaparon a su proveedor.
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Los personajes deben intentar capturar a los escurridizos
gatos nocturnos sin hacerles un rasguño y enfrentarse con los
padres de los cachorros que los están buscando. Sanción:
dinero y diversión (la aventura tiene tintes cómicos).
29. Saurials (saurios).
a) Un sacerdote les dice a los personajes que siente en cier-
to lugar las acciones perversas de un dios malvado y les
pide investigar. Al llegar, los reciben amistosamente un
grupo de saurios.
b) Los personajes están perdidos en un valle y un grupo de
personajes que fueron ayudados por el equipo en aven-
turas pasadas se ofrecen a guiarlos y los conducen hasta
el valle de los saurios.
c) Los personajes quedan inconscientes por una avalancha
y son rescatados por los saurios, quienes les piden un
favor.
Los saurios son criaturas de otro planeta atrapadas en este
mundo por un dios malvado. Les piden a los personajes ave-
riguar si lo que parece una puerta dimensional hacia su
mundo es una trampa póstuma del dios muerto. Los perso-
najes descubren que así es y tienen que enfrentarse con las
poderosas criaturas que salen por la “puerta”. Sanción: dine-
ro en gemas.
30. Sha’az.
a) Aldeanos contratan a los personajes para acabar con
hauns porque han atacado sus villas.
b) Un antiguo amigo sha’az contrata a los personajes para
que acaben con los hauns, enemigos de su raza.
Veinticinco sha’az combatirán a 40 hauns. Los personajes
deberán comandar a los sha’az para establecer una estrategia
de guerra. Sanción: dinero.
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31. Silver dog (can de plata).
a) Aldeanos contratan personajes para capturar un can de
plata pues creen que es un licántropo.
b) Un druida contrata a los personajes para que atrapen sin
dañar a un can de plata e impedir que se aleje de su
bosque porque esas criaturas fortalecen los bosques que
habitan. Lo debe capturar un personaje de alineamien-
to completamente neutral.
Los personajes se enfrentarán con los cazadores que quieren
matar al Can pensando que es un licántropo o tratar de con-
vencerlos. Si intentan atrapar al Can cuando los cazadores
todavía lo buscan, éste desaparecerá. Si lo hace un persona-
je que no es neutral obtendrá un castigo (disminución de sus
puntos de experiencia). El personaje neutral que lo capture
obtendrá un premio (la misma cantidad de puntos de expe-
riencia). Sanción: dinero.
32. Tempest (tempestad).
a) En un viaje, los personajes ven un templito griego con un
gnomo a la puerta que los saluda.
b) Un hombre les dice a los personajes que vio un templito
que arrojaba rayos. Si los personajes investigan verán lo
mismo que en “a”.
c) Un mago amigo envía una carta a los personajes di-
ciéndoles que un mago enemigo suyo le dijo que envia-
ría daños a su territorio y les pide investigar. Ven lo
mismo que en “a”.
El pequeño templo alberga una tempestad (criatura eléctrica)
atrapada por el mago por medio de unas runas en las colum-
nas que pueden borrarse fácilmente, para eso tiene contro-
lado al gnomo que se encarga del mantenimiento del peque-
ño templo. Es necesario encontrar el patrón en las runas y
borrar la runa clave para liberar a la tempestad que se vuelve
furiosa contra el mago malvado. Si borran los demás jeroglí-
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ficos sin ton ni son, la tempestad se desata enloquecida ase-
sinando y destruyendo todo en los alrededores.
33. Thylacines.
a) Constructores de casas contratan a los personajes para
que investiguen y resuelvan un problema: trabajadores
suyos que fueron vistos con mujeres extrañas han desapa-
recido.
b) Un mercader contrata a los personajes para que averi-
güen quién mató a sus tres hijos y lo castiguen.
c) Una mujer joven les da una nota a los personajes: “Alto
a la destrucción de los valles. Habrán más muertes si
continúa”.
Las thylacines son criaturas fanáticas de la protección de los
bosques que pueden transformarse en jóvenes hermosas. Los
personajes deberán enfrentárseles para acabar con las muer-
tes. Sanción: dinero.
34. Tren.
a) Los personajes oyen rumores de que un asesino habita
un pantano y que destruyó una caravana que llevaba
mucho dinero.
b) Una caravana ha perdido un cargamento con dinero en
un pantano. Contrata a los personajes para que investi-
guen y los deja quedarse con el dinero si lo hallan.
Un tren (criatura parecida a un caimán humanoide) habita el
pantano y con trampas atrapa a sus víctimas. Sanción: si sa-
len vencedores del enfrentamiento, obtendrán el dinero en
la guarida de la criatura.
35. Wemics.
a) Contratan a los personajes como exploradores para ave-
riguar por qué los wemics (mitad humanos y leones) se
preparan para la guerra contra los pobladores.
b) Un coleccionador de arte contrata a los personajes para
que averigüen si un ícono religioso wemic que le han ven-
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dido es importante para los wemics con el objeto de poder
determinar su valor.
c) La ciudad contrata a los personajes para que descu-
bran qué ícono es el que les robaron a los wemics que aca-
ban de dar un ultimátum a la ciudad. Los personajes
deben conferenciar con los wemics en calidad de interme-
diadores.
Los wemics les informan a los personajes que prefieren mo-
rir antes que dar por perdido su ícono y dan las señas de quien
lo robó (quien se lo vendió al coleccionista). Debido a su
número, no hay oportunidad real de vencerlos. Los persona-
jes deben rescatar el ícono al fortín del coleccionista y enfren-
tar a treinta guardias armados.
Sanción: membresía honoraria entre los wemics, un festín y un
ícono como símbolo del respeto que han adquirido ante los
wemics.
Después del análisis de los 35 encuentros y las tres aventuras, en-
contramos las similitudes y tratamos de articular su programa na-
rrativo que comienza con las dos aventuras introductorias y que
se extiende y se reafirma con las 36 siguientes.
Identificamos dos objetos de deseo, uno a nivel de los juga-
dores y el otro a nivel de los personajes.




 = aventuras (mayores retos)
Om
2
 = puntos de experiencia (mayores poderes)
En todos los casos, incluso cuando los héroes resultan vencidos,
se consiguen puntos de experiencia. Por el solo hecho de partici-
par en una aventura el personaje mejora, con lo que se
incrementa su poder–hacer. Gradualmente, las aventuras presen-
tan retos más grandes para mantener el desafío.
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O (personajes) = equilibrio
Om
1
 = impartición de justicia
Om
2
 = obtención de bienes y honores
Por otro lado, observamos que todas las intervenciones de los hé-
roes buscan impartir justicia, eliminar un peligro (propio o de
terceros) o resolver un error. Los héroes intervienen para restituir
el equilibrio, el orden natural de las cosas que los oponentes han
roto. Asimismo, los héroes, al obtener bienes y honores, equili-
bran su propia condición, pues las aventuras exigen dinero, ali-
mento, nuevas armas, artilugios y en general existe un gasto de
bienes que tienen que proveerse de nuevo.
Los dos objetos de deseo, diversión y equilibrio, articulan el
eje del querer (véase la gráfica 5).
Agrupamos los comienzos de las aventuras en cinco grupos:
• Contrato. A cambio de honores, fama, aliados futuros o cier-
tos bienes (dinero, gemas, artilugios mágicos, armas, etc.),
los héroes rescatan personas, atrapan criaturas, destruyen
monstruos, recuperan objetos robados, acaban con injusticias
—esclavitud, robos, asesinatos, ataques—, sirven de escolta,
pasan pruebas de valentía y compasión, investigan crímenes,
espían sospechosos, protegen ciudades y, en general, restitu-
yen el equilibrio perdido y se divierten.
















O = justicia (equilibrio)
Destinador (Héroes)     →  O  →     Destinatario (S
1
)
 Ayudantes (Héroes)     →  S
1


































Destinador (Contratantes)          →  O  →  Destinatario (S
1
)
Ayudantes (valor y solidaridad)  → S
1






 ⇒ [( S
1






• Ruego o contrato sin recompensa aparente. Amigos, aldea-
nos indefensos, madres desesperadas, víctimas, druidas pre-
ocupados por la ecología o individuos que previamente ha-
bían hecho un favor a los héroes les piden ayuda para que
realicen las mismas acciones que en el contrato, pero no
ofrecen nada a cambio excepto gratitud. Sin embargo, los
héroes sí consiguen los mismos objetos modales que en el
contrato y por lo tanto restauran su propio equilibrio perdi-
do durante la aventura. En cuanto a la diversión, va implíci-




• Intervención para restituir el equilibrio (eliminar injusticias,
accidentes o errores). Los héroes presencian una injusticia,
acuden a una llamada de auxilio, buscan salvar a un amigo o
vengar su muerte, protegen a posibles o futuras víctimas de
sus oponentes, presencian situaciones sospechosas que encie-
rran peligro para los demás. El proceso es el mismo, sólo que
aquí los héroes toman la iniciativa y no se requiere un con-
trato o petición explícita por parte de los sujetos en desequi-
librio. A pesar de la falta del anuncio de una recompensa, casi
siempre se consiguen los dos objetos de deseo: diversión y
equilibrio.
• Engaño. Los héroes se hallan en peligro, a través de un en-
gaño —elaborado por sus oponentes o por las víctimas de és-
tos— que puede adoptar la forma de un contrato, de un
ruego o de una situación injusta que necesite una Interven-
ción de los héroes. Lo que sigue es una lucha contra los
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Los héroes se enfrentan a los oponentes. Al vencerlos, los
héroes obtienen como trofeo su objeto de deseo.
• Defensa ante el peligro. Los héroes son robados, espiados y
posteriormente atacados y deben defenderse. Lo que sigue es
una lucha contra los oponentes, instaurados como seres mal-
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  ← O
El desarrollo de la aventura es una confrontación que no
siempre es una lucha: cuando los oponentes hacen algo malo
pero no lo saben, los héroes deben convencerlos, otorgarles
el saber. Cuando los oponentes son criaturas que no tienen
una voluntad de hacer daño, que no quieren hacerlo, enton-
ces los héroes deben capturarlos y devolverlos a quien pue-
de controlarlos. Cuando los héroes se hallan entre dos par-
tes en pugna donde ambas tienen un poco de razón, entonces
su posición intermedia les adjudica el poder de mediar o
resolver el malentendido. Sólo cuando el oponente posee
todas las modalidades (quiere, puede y sabe que está causan-
do un desequilibrio) que lo instauran como un villano o un
malvado es cuando los héroes tienen el deber de aniquilar-
lo. Éstos ya adquirieron los objetos modales (valor y solida-
ridad) que les servirán como ayudantes para salir victoriosos.
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Como conclusión de este análisis, consideramos que los autores
de AD&D informan desde el principio a los jugadores que ellos
encarnarán a los héroes y que esperan de ellos un comportamien-
to como tales. Para ello, presentan dos aventuras en las que pre-
miarán la demostración de dos virtudes modales que instaurarán
a los personajes de los jugadores como héroes: la valentía y la
solidaridad con sus amigos. Las características opuestas u objetos
modales negativos, la cobardía y la traición, acarrearán a los per-
sonajes un castigo que los obligará a desistir o a morir: a no–ha-
cer o a no–ser. Después de este entrenamiento, es casi seguro que
los personajes estarán ya instaurados como héroes, según la de-
finición de este rol actancial por parte de los autores, y estarán en
condiciones de arrostrar los desafíos que les proporcionará su
objeto de deseo, resumido por nosotros como equilibrio. En efec-
to, el deber–ser del estado del mundo es puesto en peligro cons-
tantemente por villanos y monstruos y los héroes tienen que res-
taurarlo siempre que pueden, aniquilando a los desequilibradores
si demuestran ser verdaderos villanos (a través de características
inequívocas: pueden, quieren efectuar un desequilibrio y saben que
lo hacen) o dejándolos fuera de combate si sólo son criaturas
inconscientes. Puede verse que este es un discurso de lo más
estadounidense: los héroes, al ser dignos y conocedores de su des-
tino manifiesto (salvar al mundo) salen de excursión a parajes
ajenos o ignotos, y matan a los monstruos en su propia casa (y con
ello desequilibrarían a su vez al mundo al quitarse a sí mismos
posibilidades futuras de diversión, de no ser porque en AD&D
los monstruos se reproducen como moscas y por medios descono-
cidos).
Nos guardaremos de crear un mundo esencialmente equili-
brado al que los héroes deban devolver a su estado primordial e
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incuestionable, matando monstruos cuya identidad es obvia por
su mera apariencia.
Vampire
Para los objetivos de este trabajo elegimos analizar desde la semió-
tica sólo unas partes del libro Vampire, The masquerade. Como el
libro está escrito en inglés, analizaremos una versión traducida por
nosotros de las secciones elegidas.
La primera se llama “Monstruos, monstruos por todas par-
tes...” (“Monsters, monsters everywhere...”). Sirve de prefacio al
libro y como introducción al mundo de Vampire.
“Monstruos, monstruos en todas partes...”
Pueblan nuestra imaginación. Se esconden bajo nuestras
camas. Acechan en los huecos oscuros de nuestro inconscien-
te primitivo. No puedes correr, no puedes esconderte, va a al-
canzarte. La bestia, el destructor, el Lusus Natura. ¿Qué es y
por qué lo tememos?
¿Cuál es su nombre?
Siempre hemos tenido nuestros demonios. Desde hace mu-
cho han existido tanto en la imaginación del clérigo como en
la del poeta. En un tiempo les dimos el nombre de trolls;
después, fueron llamados demonios; más tarde fueron las
Brujas que preparaban pociones maléficas. Aún después, se
dijo que el monstruo era el lobo hambriento, el duende o el
godzilla del terror de la guerra fría. Finalmente, algunos lo
llamaron ignorancia humana e intolerancia. Por un tiempo,
intentaron decirnos que los monstruos no existen en absolu-
to, que todo en el universo ya era conocido o que pronto lo
sería.
Pero ahora sabemos más. Hemos hecho nuestro reconocimien-
to de la Bestia. Hemos aprendido su verdadero nombre.
Ahora entendemos la expansión de la eternidad; su inimagi-
nable infinitud, el caos de su estructura y nuestra propia y
mezquina insignificancia. Hemos admitido la magnitud de los
problemas que enfrentamos y nuestra incapacidad para rea-
lizar el cambio en la escala necesaria para salvarnos.
162
Hoy, hemos vislumbrado la realidad y hemos visto la verdad
tras el velo. Hemos descrito el círculo completo y redescubier-
to al demonio. Hemos recuperado nuestra herencia ancestral.
Hemos encontrado aquello a lo que se le han dado tantos
nombres: la fuente de nuestro terror mortal.
Hemos encontrado al enemigo... y somos nosotros.
Somos indagadores, siempre buscando la incómoda verdad de
nuestra condición humana, indagando dentro de nosotros
aquello que es sucio, incierto o impuro: aquello que no tie-
ne nombre. Al buscar a los monstruos que creamos, obtene-
mos nuevos acercamientos a nuestra “mitad oscura”. Estos
demonios expresan lo que somos en los niveles más profun-
dos e inaccesibles de nuestro inconsciente. Desde tiempos
inmemoriales, nos han dado una conexión con nuestro ser
animal, la realización de una vitalidad emocional inalterada
y la promesa de una justicia brutal.
El vampiro es la quintaesencia del demonio, pues el vampi-
ro es con mucho nuestro propio reflejo. Los vampiros se ali-
mentan como nosotros, matando, y a través de la muerte sien-
ten el mismo pavor, la misma culpa y el mismo deseo por
escapar. Están atrapados en el mismo ciclo de abstención,
orgía y purga. Ellos, al igual que nosotros, persiguen la re-
dención, la pureza y la paz. El vampiro es la expresión poé-
tica de nuestros miedos más profundos y la sombra de nues-
tros impulsos más primitivos.
Así como el héroe de leyenda debe descender al foso del
purgatorio para enfrentar el martirio, vencer las debilidades
propias y finalmente ser purificado para regresar a casa con
el don del fuego, nosotros debemos descender a las profun-
didades de nuestra propia alma y regresar a la vida con los
secretos que hemos obtenido. Ése es el verdadero viaje de
Prometeo, el significado del mito. Sólo al embarcarnos en
semejante viaje podremos descubrir nuestros verdaderos se-
res y buscar en el espejo.
El aliciente de esta promesa de conexión espiritual es casi
irresistible. Pero, al final, es la empresa más perturbadora.
Debes tener precaución y pisar con cuidado, pues ningún viaje
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carece de peligros. No veas tu propia alma, a menos que
desees enfrentar aquello que allí encuentres.
Así que recuerda:














 = viaje, reencuentro
Destinador (Vampire) →  O  →  Destinatario (S
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El primer objeto modal es el saber que los monstruos no están
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: viaje de Prometeo, Vampire
Una vez que sabemos quiénes somos, es necesario descender a las
profundidades de nuestra parte oscura y purificarnos. Pero el viaje
es peligroso y es necesario que deseemos realizarlo. Por otra
parte, nos informan que debemos hacerlo, si queremos conseguir
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b  vencer las propias debilidades (los miedos más profun-
dos, los impulsos más primitivos)













Ésta es la nota final del autor, en la que explica el objetivo del
juego y las razones de su construcción:
“Últimas palabras”
No puedes ignorar las emociones. No puedes suprimir el
instinto. No puedes reprimir la maldad. La presa se llena de-
masiado rápido y las aguas de la inundación nunca dejan de
añadir a la reserva. Ningún dique está libre de las grietas y
todas las barreras deben, tarde o temprano, romperse.
Debes aprender a guiar las aguas oscuras en vez de contener-
las. Cuando la inundación llegue, destruirá todo lo que te has
esforzado en construir.
La maldad debe ser vigilada, pero no puede ser ignorada. El
instinto no puede ser detenido, pero puede ser modificado,
redirigido. La maldad debe ser dominada, antes de que nos
venza. De alguna manera, debes hacer tratos con la maldad,
aceptarla y entenderla y, entonces, finalmente, vencerla.
En todos nosotros, reside en lo profundo un demonio, al
menos eso creían los medievales. Tomado como una metáfora,
dice mucho de la condición humana. Hay maldad en todos
nosotros.
Vampire fue escrito para descubrir la naturaleza de la maldad.
La maldad ciertamente existe, pero no está tan cercenada y
seca como algunos nos hacen creer. La vieja dicotomía del
bien y el mal, lo blanco y lo negro, es falsa. Vampire es una
exploración del mal y, como tal, es inseguro. Estás penetran-






está pensado para ser cómodo; fue diseñado para provocar e
inspirar, para hacerte pensar y sentir, soñar y aspirar.
La mayor parte de la maldad humana es una perversión de la
territorialidad, la agresividad y la mentalidad de rebaño cons-
truida en nuestro inconsciente. La agresividad sin freno con-
duce a la guerra y la mentalidad de rebaño conduce a la in-
quisición.
Somos mitad ángel y mitad demonio. Nuestra capacidad de
razonamiento y la propia conciencia nos ponen prácticamen-
te en un nivel divino; sin embargo, nuestros cuerpos anima-
les y nuestras necesidades biológicas nos encadenan a la rea-
lidad del mal.
La cultura moderna nos provee de tanta seguridad contra
nuestros miedos primitivos, contra nuestra misma naturale-
za, que nos apartamos de nuestros verdaderos seres. Los
milagrosos productos de la tecnología han eliminado muchos
de los temores básicos de la existencia (como el ser devora-
dos), pero no ha hecho nada y no puede hacer nada para
eliminar nuestros demonios internos. Y estos demonios des-
bocados, sin freno, nos están pervirtiendo.
Explora tu propia maldad interna, descubre aquello que te
ensucia y lava entonces tus heridas. Vuélvete bueno a pesar
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-O (antivalor) = maldad
-Om = represión del instinto
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El oponente actúa mediante un engaño (la maldad sí existe pero
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Si el sujeto persiste en su represión, entonces la lucha contra la







En esta lucha constante, Vampire interviene para hacernos acep-





















- Om = seguridad vs. miedos primitivos, vs. propia naturale-
za/ ignorar emociones/ suprimir instinto/ reprimir maldad/
contenerse
- O = perversión/ suciedad/ destrucción de esfuerzos/ guerra/
Inquisición/ triunfo de la maldad
Om = exploración/ descubrir la maldad/ lucha/ guiar la mal-
dad/ redirigir, modificar el instinto
O = buen camino/ bondad
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En síntesis, el discurso de Vampire, parece ser, en un nivel, la
contestación al discurso de AD&D: los monstruos no residen fue-
ra de nosotros, sino dentro, los monstruos somos nosotros y es a
nosotros mismos a quienes debemos combatir para alcanzar la paz
y nuestra redención. La negación de este hecho y la represión de
los instintos (posiblemente el heroísmo forzado) nos conducen
hacia la perversión y la maldad. El camino reside en aceptar nues-
tra naturaleza, dejar de buscar monstruos externos y vencer los
internos. Vampire se señala como ayudante en esta tarea, como un
vehículo absolutamente catártico que nos hará “descender a los
infiernos” y volver con la llama de Prometeo, con el conocimien-
to de nosotros mismos. El autor habla también de un engaño de
la sociedad moderna del que somos víctimas: el señalarnos que los
monstruos no existen (o habitan en AD&D).
Este mensaje, valioso en sí mismo, es una muestra bien aca-
bada de un discurso coherente, consciente y con un objetivo cla-
ro. Un mensaje que no aparece en AD&D o en Shadowrun, aunque
constatamos ya que estos juegos también poseen un discurso
oculto y seguramente inconsciente: exactamente lo que deseába-
mos evitar.
Si no hubiésemos analizado bajo la óptica de la semiótica al
AD&D, ni contrastado a éste con un juego más articulado como
Vampire, probablemente habríamos acudido a los mismos resortes;








Construcción de nuestro producto
El juego es el elemento vital de la procreación espiritual. La vida
bella de que han surgido las venerables obras de la humanidad,
requiere el margen de la libertad.
Es un juego alegremente atrevido frente a la insondable seriedad
de lo eterno e inescrutable.
Gustav Bally
Para la creación de nuestro producto acudimos a los principios de
construcción de mensajes, de juegos y de textos pedagógicos que
distintos autores ofrecen y, basados en dichos principios y estra-
tegias —además de las conclusiones de los análisis—, procedimos
a la construcción del juego de rol.
Principios y estrategias
¿Qué hace que aprendamos?
Los principios de aprendizaje de Foster señalan estructuras cog-
noscitivas y cierto tipo de tareas que funcionan como condiciones
o requisitos para la educación. Desde nuestra perspectiva, consi-
deramos relevantes cinco principios:
• Aprendemos haciendo, mediante imágenes que implican ha-
cer y observando a los demás mientras hacen.
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1. Sarramona, Jaime (ed.) Comunicación y educación, CEAC, Barcelona, 1988, p.46.
• Las percepciones personales del yo (incluida la propia efica-
cia), así como el entorno en interacción dinámica con el su-
jeto, afectan todas las experiencias de aprendizaje.
• La transferencia del aprendizaje aumenta con la semejanza
de tareas y depende igualmente del grado en que un nuevo
aprendizaje puede “anclarse” en una estructura de conoci-
miento existente.
• El aprendizaje puede ser intencional o incidental.
• La retención del aprendizaje se refuerza mediante la prácti-
ca y la captación del significado, el cual se consigue median-
te una variedad de vías que incluyen la imaginación, la me-
tacognición y los procesos generativos.1
¿Qué condiciones debe proporcionar el ambiente
para que ocurra el aprendizaje?
El proponer un juego como estructurador de una situación edu-
cativa obedece a la siguiente estrategia de Saegesser, que propo-
ne cuatro principios de organización de situaciones que garanti-
zan las mejores condiciones de aprendizaje:
El primero es el principio de perspectiva. El sujeto debe
poder actuar desde diferentes puntos de vista:
• Punto de vista del agente, que domina las relaciones entre el
sujeto y el mundo físico. La acción sobre el medio causa, en
su mayor parte, la tendencia lúdica, el placer que experimenta
el sujeto por el hecho de ser la causa de modificaciones en su
entorno. The joy of being the cause: es el centro de la teoría
del juego de Karl Groos.
• Punto de vista del observador, del espectador que no se im-
plica en la acción. Es claramente dominante en una situación
de juego tipo gambling: cuando el jugador se confía al des-
tino, espera el resultado, pues para él, la “suerte ya está echa-
da”. Este punto de vista no implica pasividad, sino una expec-
tativa basada en un conjunto de esperanzas y temores en el
gambling y una actitud activa cuando desempeña un rol.
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Madrid, 1991, pp. 42-44.
3. Ibidem, p.44.
• Punto de vista recíproco, la capacidad de ponerse en el lugar
del otro. Es claramente dominante en la situación de juego
tipo game, cuando los jugadores están atrapados por estruc-
turas de interdependencia: “yo pienso que tú piensas que yo
pienso...”
• Punto de vista de la referencia. El más complejo y que involu-
cra a los otros tres en situaciones de juego en las que parti-
cipan más de dos, pues las relaciones diádicas, triádicas,  et-
cétera, configuran subsistemas de puntos de vista del agente,
del paciente y de la actitud recíproca, dentro del sistema total
que define el conjunto de relaciones entre los jugadores en
una situación de juego.
Un entorno construido bajo el principio de la perspectiva, don-
de el que aprende es libre de elegir distintos puntos de vista, según
sus aptitudes dominantes en ese momento, es flexible; permite con-
trarrestar la monotonía, que genera aburrimiento y falta de aten-
ción; y hace posible la descentralización cognitiva, afectiva, so-
cial.2
El segundo principio es el autotélico (del griego autós, uno
mismo, y telos, fin, objetivo). El sujeto tiene una gran autonomía,
porque un aprendizaje profundo de conocimientos complejos
necesita la posibilidad de verificar libremente las hipótesis, de
hacer predicciones y de comprobar el conjunto de consecuen-
cias que acarrean las decisiones iniciales. Además, la evaluación
de las acciones y decisiones queda en manos del sujeto y no en
una instancia exterior a él, que puede ser percibida como injus-
ta. “Los juegos de rol son juegos que permiten el máximo grado
de autotelismo. El control y evaluación de las conductas se basan,
en último término, en criterios personales, en juicios de valor que
pertenecen a la persona que los emite...”3
El grado de autotelismo de un entorno depende de dos fac-
tores: el lugar de control de la acción (que debe ser controlada por
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el sujeto; a su vez, el entorno simulado controla, casi por comple-
to, las conductas de los sujetos) y las consecuencias de las accio-
nes, la posibilidad de experimentar varias estrategias con el fin de
poder evaluar las consecuencias que implican. El autotelismo fa-
vorece una actitud abierta, creativa, frente a nuevas situaciones.
El tercer principio es el de fertilidad o de productividad. Un
objeto cultural es “algo” que se transmite socialmente por apren-
dizaje. Este ‘objeto’ es más fértil entre mayor sea el número de
inferencias inductivas o deductivas que puedan hacerse a partir
de él. Cuando se dominan las reglas básicas de un juego, no es ne-
cesario consultar a nadie para jugar, basta seguirlas. Aunque esta
condición no sea suficiente para obtener buenas jugadas, la es-
tructura del juego, con sus reglas precisas, es lo suficientemente
productiva como para que puedan jugarse un número casi infinito
de partidas y se pueda determinar la calidad de una partida sin re-
currir a la responsabilidad de las reglas.4
Por último, el cuarto principio es el de personalización. Para
que se cumpla, el entorno debe reunir dos condiciones: debe res-
ponder a las preguntas de quien está aprendiendo, es decir:
• Permitir la exploración libre de estrategias.
• Facilitar una respuesta del entorno sin grandes retrasos, o
sea, casi inmediata.
• Permitir que el aprendizaje se adapte al ritmo natural del que
está aprendiendo.
• Recurrir a todo el potencial de descubrimiento de quien
aprende.
• Facilitar la relación entre los factores psíquicos, sociales y
culturales, es decir, desarrollar el sentido de un enfoque sis-
temático.
• Debe facilitar la autoevaluación de las conductas durante el
aprendizaje, para que el sujeto tenga una mejor representa-
ción de su funcionamiento en determinadas condiciones.5
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¿Cuáles son los objetivos que perseguimos cuando proponemos
un instrumento alternativo de comunicación educativa? Hace-
mos nuestra la proposición de Gutiérrez y Prieto (1991) de seis ob-
jetivos básicos:
• Educar para la incertidumbre. Las instituciones sociales ejer-
cen una negación sistemática de la incertidumbre, a través de
sistemas pedagógicos condicionados y condicionantes, de sa-
lidas políticas mágicas, de seguros de vida. Educar para la in-
certidumbre significa:
• Educar para interrogar en forma permanente a la reali-
dad de cada día y, por lo tanto, no enseñar ni inculcar res-
puestas.6
• Educar para manejar información: localizarla, recono-
cerla, procesarla y utilizarla. La escuela padece una de-
sinformación crónica, al no ofrecer recursos ni meto-
dologías para trabajar con una información existente,
presente en todas partes.7
• Educar para resolver problemas, en el sentido de enfren-
tarse a la incertidumbre de cada día y de adoptar una
actitud nueva ante las nuevas situaciones que piden crea-
tividad y la capacidad de relacionar los conocimientos
adquiridos y de buscar otros nuevos.8
• Educar para saber reconocer las propuestas falsas de cer-
tidumbre, para desmitificarlas y resignificarlas. Saber en-
frentarse a los distintos textos sociales y poder leerlos
críticamente. Pasar de consumidor de textos a lector crí-





• Educar para gozar de la vida. Generar entusiasmo en una
aventura lúdica compartida que nos haga sentir vivos.
• Educar para la significación. Una educación con sentido edu-
ca seres para los cuales todas las actividades, conceptos y pro-
yectos significan algo para su vida y esa significación es el
punto de partida de la significación del mundo y de los de-
más. La capacidad de dar sentido y de significar el mundo y
la propia experiencia pasa por la capacidad de criticar los
sentidos propios y ajenos. Nada más alejado de una educa-
ción así entendida que una obediencia ciega a un mando
superior.9
• Educar para la expresión. “Hegel afirmaba: cuando faltan las
palabras falta el pensamiento. Seamos más drásticos: cuando
faltan las palabras falta la libertad. La capacidad expresiva sig-
nifica un dominio del tema (significado) y de la materia
discursiva (significante) y se manifiesta a través de claridad,
coherencia, seguridad, riqueza, belleza en el manejo de las
formas de los diferentes lenguajes. La capacidad expresiva es
una conquista, a nadie se la regala graciosamente la sociedad
en general y mucho menos la escuela”.10
• Educar para convivir. Educar en la cooperación y participa-
ción colectiva, en el grupo como ámbito privilegiado para el
interaprendizaje, entendido como recreación y producción
de conocimientos, a través de la riqueza de la confron-
tación de ideas y opiniones propias, la posibilidad del logro
de consensos y disensos en una dinámica permanente de
acción–reflexión–acción.11
• Educar para apropiarse de la historia y de la cultura. Si la
propuesta se centra en el aprendizaje (auto e interapren-
dizaje) y no en la enseñanza, el rol protagónico del proceso
se desplaza del docente al educando. Este solo hecho abre
camino al acto educativo, entendido como construcción
de conocimientos, intercambio de experiencias, creación de
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formas nuevas. Se educa para la apropiación ofreciendo ca-
minos a las virtudes activas:
La escuela privilegia virtudes pasivas: obediencia, sumisión,
orden, memoria, puntualidad, y castiga virtudes activas: crea-
tividad, riesgo, crítica, imaginación, intuición. Son estas úl-
timas las que hacen historia. Se trata de elegir entre un hom-
bre sometido a la historia y un hombre que hace historia [...]
Uno se apropia de la historia y de la cultura en el intera-
prendizaje, en la interrogación a la propia situación, en la in-
vención, en el planteamiento de alternativas, en la aplicación,
en la práctica, en la alegría de construir y de imaginar.12
¿Cómo transmitir el mensaje?
Partimos de la premisa de que: “la educación, en todas sus formas
y niveles, es en sí misma, un proceso de comunicación entre per-
sonas. Si este proceso de comunicación no llega a realizarse de
modo exitoso, la educación, desde el punto de vista pedagógico,
no significa nada”.13 Por lo tanto, atendimos a propuestas que se
basan en la eficacia de la comunicación, como la teoría matemá-
tica de la comunicación de Claude E. Shannon y Warren Weaver,
en el caso de Arreguín; las condiciones de la comunicación edu-
cativa desde la perspectiva funcional según Sarramona, y las apor-
taciones semióticas de Rodríguez Diéguez, reseñadas por Rodrí-
guez Illera, para nuestros principios del diseño del discurso.
De esta manera determinamos las siguientes reglas para el
diseño de mensajes:
• Utilizar un lenguaje, un canal y un contenido de ideas dispo-
nibles por el receptor. El lenguaje debe ser conocido y em-
pleado con fluidez por el receptor.
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• Cuidar que el receptor centre de inmediato su atención en la
esfera de ideas del tema en cuestión. Para ello, dos recursos
muy eficaces: la metáfora y el valerse de los contenidos y con-
ductas previamente aprendidos por el receptor como punto
de partida en la reconstrucción subjetiva del mensaje. El re-
ceptor, además, debe captar en forma intuitiva la situación o
noción objeto del mensaje en el menor tiempo posible, por-
que a partir de allí relacionará toda la información adicional
con la situación o noción que se intuyó.
• Aprovechar y fomentar la función anticipadora del receptor
para facilitarle la comprensión y para que pueda aplicar su
iniciativa en la solución de problemas y en los ejercicios.
• Procurar que los contenidos del mensaje tengan alguna rela-
ción con los fines e intereses del receptor.
• Para lograr una comunicación fluida es necesario conservar
la redacción en el nivel adecuado del lenguaje del receptor,
preferir el uso de palabras que no alteren la significación, in-
troducir vocablos nuevos en situaciones donde se elimine la
confusión en cuanto a su uso, recurrir a definiciones correc-
tas y útiles para la comunicación, apoyar con recursos visua-
les en lo posible pero cuidar que no interfieran, usar frases
breves y no párrafos largos de sintaxis complicada que impi-
dan la reflexión simultánea.
• El receptor no debe quedarse en la “comprensión” sino que
debe “trabajar” durante el aprendizaje, por lo que se deben
tener todos los recursos posibles para la retroalimentación.
Ésta, además, garantiza que todos los pasos anteriores se
lleven a cabo con éxito.14
En cuanto a las condiciones que debe cumplir la comunicación
educativa según la perspectiva funcional, encontramos que debe
ser:
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• Motivadora. En el sentido de lograr la apertura y disponibi-
lidad a la recepción. Sus variables: la problematicidad, la sa-
tisfacción de necesidades, la gratificación. Parece que en au-
sencia de emocionalidad, en sentido amplio, no se
promueven actividades de procesamiento.
• Persuasiva. El objetivo primario de la comunicación educa-
tiva es el logro de la incorporación de la información (con-
tenido) a los procesos de transformación o estructuración. La
persuasión se toma aquí en su sentido más amplio (cognitiva,
afectiva, social, moral, etcétera).
• Estructurante. La finalidad de la comunicación educativa es
incrementar los procesos y los grados de la construcción per-
sonal; la promoción de la “autoestructuración”. El sistema
transformador humano se dota a sí mismo a través de cambios
de estado (transformaciones), de repertorios de percepción,
categorización y respuestas y, al mismo tiempo, va incorpo-
rando modalidades de procesar esta información, de estrate-
gias operativas de decodificar, interpretar, criticar, asimilar,
etc. Es decir, “transforma su propio sistema de transforma-
ción”, se autoconstruye a través de la reorganización, incor-
poración y abandono de las propias funciones del proceso de
comunicación.15
• Adaptativa. Los efectos que resultan del procesamiento, al
ser contrastados con las “puestas en acción”, deben incremen-
tar el repertorio funcional del sujeto, al posibilitar mejores
interacciones con el medio, reabriendo los procesos moti-
vacionales y afectivos.
• Consistente. Vincular la congruencia con la “insistencia
(repetitividad) novedosa”, para que se promuevan consisten-
cias y no redundancias.
• Generalizadora. A partir de propuestas finitas se deben pro-
mover generalizaciones, lo que contribuye a la incorporación
de la información.
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• Facilitadora de inteligibilidad. La adecuación de la comuni-
cación y de la información al nivel y grado configurativo del
sujeto; la consideración de los parámetros físicos de la comu-
nicación (ritmo, cantidad, progresión, etc.); y la correcta uti-
lización de distintos canales para un mismo mensaje.16
Por último, retomamos la propuesta de Rodríguez Diéguez para
las características que debe poseer el texto:
• Coherencia. La propiedad de un texto por la cual puede ser
comprendido por el oyente como una unidad, donde las par-
tes se encuentran relacionadas entre sí y con el contexto en
el que se produce la comunicación. La articulación entre
tema y rema, según Bellert. El tema es lo que el emisor del
mensaje presupone como información ya poseída por el re-
ceptor y sobre la que asienta su avance discursivo, la platafor-
ma desde la que aborda una información nueva, llamada
rema.17
• Cierre. Se refiere al sentido unitario y concluso del texto; la
autonomía textual. Una frase puede relacionarse con una an-
terior o posterior; puede dirigirse, comunicativamente ha-
blando, a otra frase. Pero el texto en su conjunto no puede
hacerlo; su sentido debe ser completo, concluso. Se llega a
centrar en esta característica la noción de texto.18
• Intención. Para poder comunicar la intención del texto, hay
que saberse someter a las convenciones del contexto. El ha-
blante que intenta comunicar una idea ha de saber cómo
transmitir su intención, ha de estar en posesión de los sobre-
entendidos, costumbres, usos que le indican la mejor mane-
ra de hacerse comprender. El oyente, por su parte, ha de ser
capaz de aprehender la intención de quien habla, de captar
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aquello que el hablante, sometiéndose a las convenciones
pertinentes, “quiere decirle” en realidad.19
¿Cómo atender al elemento más importante de la
comunicación educativa: el receptor?20
En este aspecto, existen tres puntos que hay que tomar en cuenta:
• Partir del otro. Para que desde el primer momento el recep-
tor se involucre en la temática, es necesario partir de sus
propias experiencias y de lo que significa su propia realidad.
Lo primero es hacer sentir, provocar sentimientos, acercar
afectiva y sensorialmente a la realidad. Lo que no se hace
sentir no se entiende y lo que no se entiende no interesa.
• Generar empatía. Para lograr el compromiso, la autonomía
e independencia del aprendiz es necesario generar el gozo y
la alegría, la originalidad, la iniciativa y la creatividad. Para
esto es indispensable generar en el interlocutor una confianza
manifiesta, una empatía que genere ese placer característico
de las relaciones interpersonales agradables y del descubri-
miento y producción de algo nuevo.21
• Recurrir al ingrediente pedagógico de la comunicación y el
diálogo: los ejemplos y la apelación directa. Saturar el con-
tenido de ejemplos, pues éstos ayudan a vivir el contenido,
a asimilarlo, a iluminar el sentido y significado del tema. El
ingrediente pedagógico supone también que el contenido ha
de estar redactado en forma amena, directa, de tú a tú.22
Una vez planteado todo este contexto, la última pregunta por
resolver era: ¿cómo concretar los objetivos, los principios educa-
tivos de los que partimos y las estrategias de construcción del dis-
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curso en un texto que mediará pedagógicamente entre nosotros
y nuestras intenciones y el receptor adolescente? Gutiérrez y
Prieto identifican tres fases de mediación pedagógica o construc-
ción del texto: tratamiento desde el tema, desde el aprendizaje y
desde la forma.
El tratamiento desde el tema, o los recursos pedagógicos que
hacen la información clara, accesible y bien organizada para
que se dé el autoaprendizaje, a través de la ubicación temática,
el tratamiento del contenido, estrategias del lenguaje y los con-
ceptos básicos.
La ubicación temática consiste en la armazón lógica, en con-
cebir al texto como un sistema y no como un amontonamiento de
temas; la estructura básica se mostrará al aprendiz a través de la
coherencia de las partes y de los puntos clave o nudos temáticos.
El tratamiento del contenido parte de la premisa de que se
toma al interlocutor como punto de partida y ello se logra a tra-
vés de la entrada: motivadora, interesante, emotiva y provocadora,
que ayude al interlocutor a introducirse en el proceso y haga
atractivo el tema, “[...] en una buena entrada se juega el sentido
inicial que, lo sabe un buen narrador, guiará todo el proceso”.23
El desarrollo: que exige un tratamiento recurrente (pues se trata
de un discurso pedagógico); la puesta en experiencia o la rela-
ción del tema con experiencias del aprendiz a través de la ejempli-
ficación. Los ejemplos, bien utilizados, sirven excelentemente para
aterrizar conceptos y para iluminar el significado y el sentido del
tema. Los ejemplos permiten también conseguir una mayor pre-
cisión respecto al aquí y al ahora;24 el partir del principio de que
el autor no está en posesión de la verdad y no puede imponerla;
y el cierre: que puede abordarse a través de la generalización, la
síntesis y otras técnicas.25
Las estrategias del lenguaje implican la capacidad de saber
narrar, de hacer atractivo un discurso. “El término deriva del verbo
discurrir y tomado éste en la significación básica de fluir. El dis-
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curso, pues, es algo que fluye. Lo peor que le puede pasar a un
discurso es que no discurra. No estamos jugando con las palabras
(aunque reconocemos que nos encanta hacerlo) [...]”.26 El uso del
estilo coloquial que aproveche la fluidez y la riqueza de la narra-
ción oral; la relación dialógica (Sócrates creía que el diálogo era
la única manera de aprender; el texto debe ser capaz de tomar en
cuenta al aprendiz y favorecer el diálogo de éste con el texto, con
otros aprendices, con el contexto y consigo mismo, todo esto con-
duce a una mayor implicación con el tema tratado); la perso-
nalización: el autor se dirige expresamente al destinatario, con-
versa con él a través del empleo de pronombres personales y
posesivos y lo involucra, para despertar su interés; el narrador, que
no debe ser omnisapiente ni uno solo; la claridad y sencillez
que permiten la apropiación y el interés por un tema y hacen
sentir bien al lector, evitando formas alambicadas y palabras com-
plejas que sólo sirvan para exhibir la sapiencia del autor, y la be-
lleza de la expresión, un lenguaje rico en expresiones, en giros, en
metáforas que logre la empatía de la cotidianeidad, del llamar las
cosas por su nombre, del sentimiento y la emoción.27
Los conceptos básicos son la comunidad de significados de los
que debe partir el autor para lograr una interlocución adecuada,
la apropiación de los términos a través de sus alcances significa-
tivos, que pueden variar de un contexto a otro; son los acuerdos
mínimos.28
El tratamiento desde el aprendizaje. La sustentación teóri-
ca por la que el autoaprendizaje (la autonomía del aprendiz en
el manejo de la situación de aprendizaje) puede convertirse en un
acto educativo. Implica partir del otro, pero no de manera inge-
nua sino preguntándonos qué es lo que sabe y lo que ignora nues-
tro interlocutor y lo que puede aportar desde su práctica, su
contexto y su experiencia para la construcción de conocimientos,
la apropiación y la significación de su propia realidad. El “juego
pedagógico” incluye algunos principios:
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• Pocos conceptos para una mayor profundización.
• El discurso centrado en la experiencia del interlocutor.
• Los acuerdos mínimos que posibilitan la construcción de co-
nocimientos.
• Riqueza en la expresión y la comunicación.
• El interlocutor construye el texto, no lo acepta simplemente.
• El proceso pedagógico es lúdico, es la alegría de construir
experiencias y conceptos.
• Se parte siempre del otro, de sus experiencias, expectativas,
creencias, rutinas, sueños.
• El acto pedagógico se funda en el reconocimiento de las di-
ferencias, del compartimiento de experiencias, no en la inva-
sión.
• Lo que no se hace sentir no se entiende y lo que no se entien-
de no interesa.
• Todo acto pedagógico abre espacios a la creatividad, a la ca-
pacidad de descubrir y maravillarnos.
• Todo aprendizaje es un interaprendizaje. Es imposible par-
tir de una descalificación del otro y es imposible aprender de
alguien en quien no se cree.
• Todo acto pedagógico da lugar a lo imprevisible. Es imposi-
ble preverlo todo, planear cada detalle, cuando se parte de
las experiencias de los participantes.
• La educación es un acto de libertad. Una posibilidad de ex-
presión, de comunicación y de crítica.29
El tratamiento desde la forma. Los recursos expresivos puestos en
juego: diagramación, tipos de letras, ilustraciones. De una forma
bella, expresiva, original y coherente dependen la posibilidad del
goce estético y la intensificación del significado para su apropia-
ción por parte del interlocutor. El tratamiento formal debe enri-
quecer el tema y la percepción, hacer comprensible el texto, es-
tablecer un ritmo, dar lugar a sorpresas, rupturas, lograr variedad
en la unidad. “La forma es la expresión del contenido, y cuanto
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más bella y expresiva sea aquella, más se acercarán los destinata-
rios al contenido, más fácilmente se apropiarán de él”.30
Para la elaboración de las imágenes, atendimos a las siguien-
tes premisas y teorías (Vilches):
• La imagen es un signo cuyos trazos pueden estudiarse como
una porción textual de significación; la imagen es sentido y,
como tal, puede decodificarse y también construirse.
• No vemos las cosas, las percibimos: la percepción es un pro-
ceso creativo que nos permite relacionarnos con nuestro en-
torno físico y social. Según la teoría de la forma o Gestalt de
la psicología de la percepción, los humanos percibimos con-
juntos organizados de sensaciones y no entidades dispersas.
Toda imagen producida se halla integrada a un contexto
social, lo que significa que para ver bien es necesario saber
bien (“quien sabe más ve más”).
• Según la teoría del iconismo, la imagen no es sólo la repro-
ducción de un objeto. Esta concepción obedece a la semejan-
za entre el objeto y su representación, que impide ver la di-
ferencia entre el contenido cultural del objeto original y el
contenido cultural de la imagen que se le asemeja. Las imá-
genes son parte de las formas de producir significados en la
sociedad.
• Según la teoría del significado, los sistemas culturales de la
sociedad se actualizan y cobran forma en las operaciones de
representación: conocer el modo en que se representan las
imágenes significa conocer el modo en que la sociedad se re-
presenta a sí misma. En una imagen está concentrada la tec-
nología, el conocimiento y la percepción que la tradición y la
educación de una sociedad permiten utilizar como significa-
ción y comunicación de algo.
• El punto de despegue de la teoría de la enunciación visual:
el lector siempre adopta un punto de vista que está buscado
y planificado por el emisor. El espectador mira la imagen
como a través del visor de una cámara, siempre ve un fragmen-
to separado de lo que puede rodearlo. Ese recorte permite
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al autor determinar lo que ha de ver el lector. Toda imagen
se ve desde un espacio determinado.
• Una imagen tiene actores, funciones, actantes y temas
narrativos (conceptos semióticos). El discurso se ayuda del
juego de miradas de los personajes dentro del cuadro de la
imagen o hacia afuera, con los que realizan sus estrategias de
seducción, dominio, observación, inquisición, etcétera.
• El observador es un sujeto cognitivo que realiza un hacer
interpretativo: comprender no es solamente captar el conte-
nido conceptual o la forma de un mensaje sino también
operar sobre ese contenido y su forma al extraer información
que no estaba explícita en el mensaje.
• La comprensión del observador también implica confrontar
los contenidos con su propia competencia enciclopédica: el
complejo sistema de códigos y reglas del género y del medio
al cual se remiten tanto el emisor como el destinatario cuan-
do buscan reconstruir el sentido de la imagen. Ésta es otra de
las razones para escoger un soporte mítico (vease el siguien-
te subtítulo) en boga: la teoría toma al saber enciclopédico
como una familiaridad con algo apreciado, la  enciclopedia
es el universo de las creencias afectivas del espectador.
Además de los lineamientos y presupuestos teóricos, nos basamos
en el esquema propuesto por Roland Barthes en El sistema de la
moda, retomado y retocado por Gutiérrez y Prieto. Según éste, los
elementos básicos de la imagen son el objeto, el soporte y las va-
riantes:
• Objeto: el tema de la imagen, aquello para lo que se le ela-
bora.
• Soporte: todo lo que no es el objeto, lo que lo hace atracti-
vo, lo contextualiza y lo sostiene. Existen tres tipos de sopor-
tes:
• Ambientales: escenarios naturales o culturales.
• Objetuales: las cosas representadas (vasos, cuadros, li-
bros, vehículos).
• Animados: animales, humanos, caricaturas.
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• Variantes: la forma en que aparecen el objeto y los soportes.
El cómo, el modo de la representación. Los detalles en los
cuales se juega el sentido de la imagen.
El soporte animado de la figura humana posee una gran riqueza
de variantes y posibilidades de identificación. Según Penninou,
hay tres posibilidades de uso de la figura humana:
• Exhibición: los personajes actúan en una realidad autosu-
ficiente, como si el espectador no existiera, como si no qui-
sieran mostrar nada.
• Presentación: los personajes se orientan directamente al tema
o al objeto. Nos muestran algo, lo señalan, lo tocan para que
nosotros apreciemos su valor. Es un mensaje interesado en lo-
grar la adhesión del interlocutor.
• Implicación: el personaje se dirige abierta o sutilmente al in-
terlocutor. Busca hablarle a través de la mirada, los gestos, la
posición del cuerpo. Lo más común es la posición frontal, de
cara al destinatario, que facilita la interlocución directa.
La construcción del juego
Consideramos que el juego de rol, en términos de construcción,
se divide en tres partes fundamentales: el sistema de azar (o di-
mensión pragmática), el ambiente o soporte mítico (nivel profun-
do) y las aventuras diseñadas para ser jugadas por los personajes,
que articulan los niveles.
Sistema de azar (dimensión pragmática)
El sistema de azar cumple con la función de proveer un entorno
estructurado que resuelva conflictos entre los jugadores (“Ya le
di”, “No, no es cierto”, “Sí, sí le di”) y equilibre las oportunida-
des de éxito entre los jugadores, dándoles a personajes más dies-
tros en ciertas habilidades más posibilidades de éxito en determi-
nado tipo de acciones y, al mismo tiempo, limitar su dominio en
otras áreas. Asimismo, debe permitir un avance constante en los
poderes y retos que poseen y a los que se enfrentan los jugado-
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res a través de sus personajes para que el juego no pierda el de-
safío y el encanto.
Un sistema de azar y reglas de un juego de rol debe tener cin-
co elementos:
• Una explicación de la secuencia de las acciones y los rangos
de posibilidades.
• Reglas para cuantificar un número determinado de caracte-
rísticas básicas del personaje dentro de una escala estándar.
• Listado de habilidades propias y reglas para la cuantificación
de habilidades.
• Reglas para resolver si las acciones que intentan los persona-
jes resultan exitosas o no según sus características y habilida-
des.
• La presentación de la hoja de personaje (que por necesidad
presenta atributos expresados en números) debe ser muy grá-
fica y dar una idea de las características del personaje de un
vistazo.
Por otro lado, si tomamos al sistema de azar y reglas como una
herramienta que nos ayuda en la actividad motivadora del juego
de rol, debemos cuidar que la complejidad de nuestro instrumen-
to no interrumpa el flujo continuo de la concentración, de la
abstracción que se requiere para la actividad del aprendizaje,
según el científico cognoscitivo Donald A. Norman.31 De acuer-
do con él, algunos científicos cognoscitivos encontraron dos activi-
dades muy exitosas para captar la atención de las personas: el
teatro y los juegos, y distinguieron dos formas de participación:
la tercera–persona y la primera–persona. Esta última puede ocu-
rrir cuando el individuo se proyecta subjetivamente en lo que
presencia, compartiendo el sufrimiento y las decepciones al igual
que el éxito y las recompensas. Ya hemos visto que el juego de rol
mezcla el teatro y el juego en una experiencia única en primera
persona, así que pusimos mucha atención ante la advertencia de
Norman que sigue a continuación:
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Es mucho más fácil tener esta experiencia [de la primera-per-
sona] cuando no hay distracciones que interrumpan. [...] Las
interrupciones no necesitan venir de una fuente externa: al-
gunas veces son causadas por la herramienta utilizada para la
tarea [...] Cuando la herramienta centra la atención en sí
misma, eso crea una interrupción en el flujo de trabajo. Las
herramientas deben quedarse como parte del fondo, volver-
se una parte natural de la tarea. Lo que se necesita es el
“involucramiento directo”, la sensación de estar implicado
directamente en la actividad.32
¿Por qué optamos por un sistema de azar de dos dados de seis
caras con una combinación de decenas y unidades?
En primer lugar, los dados de más de seis caras son difíciles
de conseguir para quien no tiene el hábito de jugar rol. También
nuestra meta era simplificar el sistema al máximo, pero un dado
único con un rango de sólo 6 posibilidades era demasiado limita-
do. La variedad de personajes posibles sería muy parca y su ulte-
rior desarrollo se vería interrumpido demasiado pronto.
Encontramos que la suma simple de los dos dados tiene dos
desventajas: el rango de posibilidades es sólo de 11 (del dos al 12)
y algunos eventos de la escala, como el siete, se obtienen más fá-
cilmente que otros, como el dos o el 12. Es posible conseguir sie-
te si en los dados aparecen las combinaciones 1-6, 2-5, 3-4, 4-3, 5-
2 y 1-6: una posibilidad de seis sobre 36 (1/6) mientras que el dos
sólo se obtiene con la combinación 1-1: una posibilidad de uno
sobre 36 (1/36).
Asignarle a un dado el papel de “decenas” y a otro el de “uni-
dades” permite hacer uso de las 36 posibles combinaciones, cada
una con la misma posibilidad de aparecer que las demás. El uso
de este sistema hacía necesario el uso del cero para representar
decenas, símbolo que no existe en los dados comerciales, por lo
que le otorgamos ese papel al símbolo “6”. (Hacemos notar que
matemáticamente es incorrecto llamarlas decenas. Como designan
grupos de seis unidades, sería más correcto llamarlas “hexenas”.





















































































































El conjunto de posibilidades se muestra en el cuadro 3.
Aunado a esto denominamos al director de juego Guía del
Laberinto (siguiendo los resultados de los análisis). El guía toma
el papel de árbitro en las acciones que los jugadores intentan y que
ponen en conflicto a sus personajes con los de otros jugadores y
con los personajes secundarios. Escribimos las reglas para facili-
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tar la labor del guía como árbitro. Hay dos clases de reglas: las ge-
nerales, aplicables a prácticamente todas las situaciones (ubicadas
en los capítulos “El juego” y “Creación del personaje”) y reglas
específicas para situaciones definidas. Este segundo conjunto
trató de cubrir el rango de posibilidades de las acciones más co-
munes. No pretendíamos considerar casi todas las acciones posi-
bles (lo que daría un sistema más “realista” pero saturado de re-
glas, como Shadowrun), ni dejar todo al criterio del guía
(adecuado en el caso de jugadores veteranos o más sofisticados,
para quienes está dirigido Vampire, por ejemplo, no para neófi-
tos en el juego de rol). Por esto incluimos el capítulo “Reglas avan-
zadas”, especialmente los apartados Dificultades, Tiradas, Pelea
avanzada, Facilidades, Complicaciones y Daño progresivo, que
pretenden regular las situaciones conflictivas más comunes.
La combinación del coeficiente de un atributo básico (cuan-
tificados del uno al cinco y fungiendo como decenas) con una ha-
bilidad específica (también cuantificada del uno al cinco y fun-
cionando como unidades) otorga al jugador un número específico
(número objetivo). Si su tirada de dados es igual o menor a ese
número, la acción resulta exitosa. Si el jugador recibe los bonos
suficientes puede aumentar sus coeficientes de habilidades y atri-
butos, incrementando así sus oportunidades de lograr tiradas
exitosas.
Los ocho atributos y los derivados los escogimos tomando en
cuenta todas las características cuantificables de un personaje de
ficción, tanto físicas como mentales, relevantes para el desarro-
llo del juego. También incluimos indicadores gráficos de vida, pro-
tección y ki, a los que tratamos como almacenes de energía reno-
vables. Las habilidades no tienen una razón probabilística; las
escogimos de acuerdo con el soporte mítico del juego.
Nótese que, al igual que el resto de los juegos de rol, pres-
tamos mucha atención y espacio a las reglas que regulan el com-
bate. La razón es que las acciones físicas necesitan más reglas (re-
presentaciones abstractas) que la interacción o el despliegue de
habilidades cerebrales, más fácilmente reproducibles.
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Soporte mítico (nivel profundo)
A primera vista, el ambiente de juego en donde se desarrollan las
acciones puede ser de naturaleza muy variada. Puede tomarse de
la misma realidad inmediata, de las películas, los libros, de la his-
toria de la humanidad o de cualquier sueño descabellado, siem-
pre y cuando sea posible describirlo y cuantificarlo. Habíamos men-
cionado ya que el ambiente debe proporcionar un escenario de
acción, con personajes y eventos que propicien un antagonismo
entre los personajes de los jugadores.
Sin embargo, la elección del ambiente nunca es inocente.
Cada ambiente ofrece una gama de posibilidades de acción que
favorecen ciertos discursos y proporcionan una visión del mundo.
Por ejemplo, no es lo mismo escoger un ambiente basado en las
novelas de Conan, el bárbaro, donde la resolución de conflictos
se lleva a cabo mediante la fuerza y la violencia, donde no importa
la inteligencia del personaje porque los bárbaros golpean y lue-
go preguntan, donde los objetos de deseo son los tesoros y las mu-
jeres débiles y hermosas; que escoger un ambiente basado en las
novelas de Agatha Christie, donde los héroes deben utilizar su
inteligencia y astucia para resolver misterios y atrapar criminales
y donde el objetivo principal es conducir a los criminales a don-
de naturalmente pertenecen. No todo es negativo en mundos
como Conan, no todo es deseable en los mundos policiacos. Hay
aspectos positivos que pueden resaltarse, pero a través de los
análisis del apartado anterior queda claro que la manera de des-
cribir y calificar a los aliados, antagonistas y a los propios héroes
determinará una visión particular del mundo. Si no resulta desea-
ble ver a los criminales como seres que al transgredir las normas
merecen un castigo severo por parte de la justicia (encarnada por
el personaje y, por extensión, por el jugador), no es aconsejable
abordar el ambiente desde esa perspectiva. No significa que de-
bamos renunciar a ese ambiente. Pero debemos tener mucho cui-
dado con su creación. Hemos visto que los valores, la lucha del
bien y el mal vestida de distintas formas, están presentes en todos
los juegos de rol. Cada elemento debe reflejar el valor que se desea
construir si se quiere formar un todo coherente y deseable.
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33. Bassa, Joan y Ramón Freixas. El cine de ciencia ficción, Paidós, Barcelona,
Paidós, 1993, p.28.
34. Ibidem, p.28.
35. Ibid, pp. 28-29.
¿Por qué llamamos al ambiente soporte mítico? Si se presta
atención al cuadro que mostramos en el apartado “Rol” donde
se reseñaron los productos que existen en el mercado, veremos
que los ambientes más exitosos, como los fantásticos, los futuristas
o de ciencia-ficción, los de superhéroes, los de espías y los de
terror comparten todos una misma característica: los ambientes
recurren a una mitología de base más o menos conocida por su
público. Los juegos de rol de fantasía están basados generalmente
en las mitologías antiguas de todas partes del mundo, pero no nos
referimos únicamente a ellas cuando utilizamos la palabra
“mítica”. Según Littré el mito es una narración relativa a tiempos
o a hechos no aclarados por la historia y que contiene, ya sea un
hecho real transformado en noción religiosa, ya sea la invención
de un hecho con la ayuda de una idea.33 El mito posee un carác-
ter fabuloso que concierne a las divinidades o a personajes que no
son más que divinidades desfiguradas. Así, el mundo de los
superhéroes y el de los espías también son míticos. La ciencia
ficción, sobre todo la difundida por el cine, también es mítica: “la
función mítica no se reduce a unos personajes emblemáticos,
héroes o antihéroes que desafían las leyes humanas y acaparan
cualidades puramente divinas [...] lo mítico acepta también el
servir de sustento a conceptos abstractos [...] Así, la ciencia, si
recibe un tratamiento mítico, justificará cualquier situación por
irracional que ésta sea”:34 viaje interestelar, ciber-implantes, cria-
turas mutantes. Tenemos, pues, que los medios de comunicación
han creado sus propios cuerpos de mitos que cumplen las mismas
características que las mitologías antiguas; que siguen llenando de
maravilla, sentimientos religiosos (el mito propone como elemento
indispensable la obligación de creer en lo que no se nos demues-
tra, la obligación de tener fe como imperativo categórico)35 y que
a todos nos resultan muy familiares. Todos los juegos de rol que
conocemos recurren a alguna mitología, nueva o antigua, por dos
razones.
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La fuerza del mito atrae al jugador, esta fuerza recae en el
elemento afectivo que se genera al meterse de lleno en el mun-
do que proporcionó tantas historias maravillosas; reside en esa in-
equívoca sensación religiosa, en la promesa de vivir los mitos que
le son contados todo el tiempo, y es más fácil partir de un sopor-
te que ya provee campeones, antagonistas, leyes del mundo y una
cosmovisión bien articulados, que ofrecer un mundo fantás-
tico completamente desconocido por el público, que no cuenta
con ese elemento afectivo ni religioso y que necesitaría cientos de
páginas para su descripción y explicación.
En nuestro caso, teníamos dos opciones: partir de una mito-
logía antigua o de una contemporánea. Para que el mito funcio-
ne, debe seguirse contando, debe seguir siendo atrayente y bien
conocido. En AD&D, se parte de la mitología celta puesta de moda
en los sesenta por Tolkien y se ubica la acción en una especie de
campiña inglesa tempranamente feudal, con dragones y magia. Su
público estadunidense conoce bien este cuerpo mítico. En Sha-
Fuente: Schick, Lawrence. Heroic worlds: a history and guide to role-playing games,
Prometheus Books, Búfalo, 1991, p.59.
1. Los personajes jugadores deben ser deseables. En general, los juegos más po-
pulares son aquellos en donde los PJ son divertidos e interesantes.
2. El escenario del juego debe ser rico en posibilidades de “roleo”. Los jugadores
y el director de juego deben desear pasar tiempo en el mundo de juego con la
misma intensidad que los jugadores desean jugar los personajes. Esto signifi-
ca, sobre todo, conflicto. También significa muchas oportunidades para las his-
torias, el desarrollo de los personajes y la tensión.
3. La riqueza de los personajes debe balancearse con la mortalidad de los mismos.
En otras palabras, un personaje que requiere una fuerte inversión de emoción
y de tiempo del jugador, debe inclinarse a sobrevivir por un largo tiempo. Por
otro lado, un juego letal donde los personajes mueren facilmente necesita per-
sonajes que sean fáciles de crear y olvidar.
4. El realismo del combate debe equilibrarse con la jugabilidad. Esto es lo más
complicado, pues el combate en la vida real es un modelo que no se puede
aplicar directamente, simplemente porque es demasiado mortal o, si es simu-
lado con precisión, demasiado lento.
5. Agrega sólo aquellos elementos nuevos que son necesarios para el juego. As-
pira a un mínimo de innovación.
Erick Wujcick
Cuadro 4
Palabras resumidas de sabiduría para diseñadores de juegos de rol
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dowrun, se propone un futuro violento y atroz muy difundido por
el género cyberpunk; aquí no se parte de una mitología antigua,
sino de una moderna, apuntalada por libros y películas. En
Vampire, se reelabora un mito viejo como el tiempo pero vigente
aún (puesto de moda recientemente por las novelas de género
dark y gótico y las películas que les han seguido) y se le inserta en
la mitología judeocristiana.
Para nuestro caso pensamos en la mitología azteca, pero, a
diferencia de la celta, no está de moda entre nuestros adolescen-
tes; no tiene ese elemento afectivo tan necesario que cautive la
atención. Volteamos entonces hacia la televisión y nos percata-
mos de un soporte mítico de extraordinaria popularidad: los varia-
dos dibujos animados de origen japonés. Éstos toman sus raíces
de todas las mitologías, nuevas y antiguas, y crean sus propios mi-
tos: bolas de fuego, chicos mágicos, artistas marciales; y sus pro-
pias formas: cuerpos gráciles e infantiles, ojos grandes y expresi-
vos, cabellos multicolores. El elemento afectivo que generan es
muy fuerte: basta con preguntar a cualquier adolescente aficiona-
do a dichos productos. Vampire desdeña los productos masivos y
sugiere una vuelta a la tradición oral. Nosotros, incapaces de
luchar contra el poder de los grandes medios, le damos vuelta a
la proposición: usemos la inevitable presencia de los medios
masivos como la base para volver a contar nuestras propias his-
torias.
El inconveniente de abrazar una mitología de este tipo es
que genera una afectividad muy fuerte. Así como hay jóvenes que
encuentran al anime (animación japonesa) profundamente gratifi-
cante, también los hay que lo hallan repelente (generalmente los
que se entusiasman por los superhéroes). Sin embargo, no pudi-
mos hallar otro soporte mítico de actualidad que atrajera tanto
a los jóvenes y que fuese tan ampliamente difundido actualmen-
te en nuestro país. Decidimos correr el riesgo y atraer la sensibi-
lidad de los miles de jóvenes que disfrutan con estos mitos e his-
torias.
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36. Norman, Donald A. Op. cit, p.129.
Aventura
Las historias constituyen medios maravillosos de conden-
sar las experiencias, de comprender un suceso y su contexto
que nos parece esencial. Las historias son importantes acon-
tecimientos cognitivos, pues encapsulan en un paquete com-
pacto información, conocimiento, contexto y emoción [...]
Las historias que contamos no sólo explican cosas a los otros,
sino que nos las explican a nosotros mismos.36
Las aventuras que se incluyen en los manuales de juegos de rol son
las historias planeadas, las cuidadosas rutas críticas que diseñan
sus autores, donde se despliegan los valores profundos y las
presunciones básicas. Es aquí donde se hace viable la propuesta
del juego. Donde, en nuestro caso, deben ponerse en práctica los
recursos para potenciar las habilidades de pensamiento.
Una aventura consta de dos partes: la descripción completa
y detallada de la situación (que incluye mapas, objetos, persona-
jes no jugadores, etc.) inicial y de las que vayan apareciendo con-
forme los personajes actúan, y el argumento que detona y orien-
ta la acción de los personajes. Aquí se imaginan todos los
accidentes o detalles necesarios para darle atmósfera e interés a
la aventura.
¿Cómo enhebrar el argumento y habilidades de pensamien-
to? A través de la construcción semiótica:
• Determinar los valores profundos que se van a proponer. Es-
tablecer la clase de comportamientos que se premiarán (por
ejemplo dar puntos a los jugadores que hayan demostrado
que hicieron uso de habilidades de pensamiento para la con-
secución de sus metas) y cuáles se castigarán.
• Construir un esquema narrativo en el que se identifique un
objeto de deseo de acuerdo con esos valores profundos,
un sujeto del deseo representando a los jugadores; los ayu-
dantes, oponentes, destinadores y destinatarios.
195
• Incluir objetos modales que requieran para su adquisición el
ejercicio de las habilidades de pensamiento (por ejemplo, pa-
ra resolver un crimen es necesario ejercitar la deducción, para
sobrevivir a una situación peligrosa que ya ha sucedido antes
es necesario el análisis de errores, etcétera).
• Los personajes secundarios controlados por el guía tomarán
roles actanciales en la narración. Cada personaje tiene sus
propios intereses y objetivos, correspondientes a su rol actan-
cial y éste tiene una relación directa con un valor o antivalor.
Por ejemplo, si queremos introducir el antivalor cobardía
podemos incluir un personaje pusilánime y mostrar lo mal que
termina. Asimismo, puede hacerse patente que los persona-
jes jugadores poseen competencias modales que los hacen hé-
roes: pueden, quieren y saben hacer lo necesario para triun-
far. Puede haber personajes que por mezquindad, ignorancia
o debilidad no estén en condiciones de alcanzar determina-
do objeto–valor: libertad, independencia, iniciativa.
¿Qué operaciones cognoscitivas queríamos potenciar? Adopta-
mos el marco teórico de Robert Marzano, quien señala cinco
aspectos o dimensiones del aprendizaje. La primera atiende al es-
tablecimiento de percepciones y actitudes adecuadas para el
aprendizaje, la tercera señala las habilidades que extienden y
refinan el conocimiento, la cuarta informa de las habilidades que
permiten hacer un uso significativo del conocimiento y la quinta
comprende hábitos mentales productivos. Consideramos que el
juego de rol constituye un soporte perfecto para cuatro de las
cinco dimensiones que señala Marzano. No incluimos a la segun-
da, adquisición e integración del conocimiento, porque la diná-
mica del juego de rol favorece la significatividad de las expe-
riencias, pero es débil en ofrecer técnicas de aprendizaje de
conocimientos específicos, como la mnemotecnia o símbolos y




Consejos para crear una aventura
1. Envuelve individualmente a los personajes jugadores en la aventura. Uno o más
personajes deben tener una meta propia, relacionada con el resultado de la aven-
tura. Para determinar estas metas particulares, los jugadores deben crear los an-
tecedentes de sus personajes. Al trabajar con el Director, los jugadores pueden
hacer que sus personajes cobren vida, profundizando más en ellos que sólo el
estatus social, familia y ocupación, para dar una respuesta satisfactoria a la pre-
gunta: ¿por qué este personaje se hizo aventurero?
2. Construir una aventura sobre una meta última que no sea “tomar tanto tesoro
como podamos y salir vivos”. Piensa en términos de misiones y empresas.
Permite a los personajes ser héroes, más que rufianes o ladrones de tumbas.
3. Crea historias. Piensa la aventura como una obra de ficción. Debe tener una
meta, un escenario poco común, un argumento, sub-argumentos y un obstá-
culo principal. La meta describe la misión, como “rescatar a la princesa de la
torre oscura”; el escenario debe ser algo fuera de lo ordinario, como “la torre
está en el cielo y se tambalea fuera de control”. El argumento es el acomodo
de los elementos de la historia, describe las tareas que los jugadores deben em-
prender para vencer el obstáculo principal y lograr la meta. Un sub-argumen-
to es una complicación menor que aumenta el curso de la historia. El obstá-
culo principal es el “malo”, la fuerza que se opone a que los personajes
completen su meta. No tiene que ser una persona o un monstruo: puede ser la
Naturaleza o incluso los problemas individuales de los personajes.
4. Diseña aventuras cortas. Piensa en capítulos, como un libro. Los personajes de-
ben ser capaces de llevar a cabo la misión, o cuando menos, un capítulo de la
misma, en una o dos sesiones de juego. Terminar algo les da a los jugadores un
sentimiento de logro.
5. Los enemigos deben parecer invencibles, insuperables y las probabilidades de
triunfar, imposibles. Cuando los héroes finalmente ganan, la victoria es mu-
cho más dulce. Por otro lado, nunca diseñes escenarios con intención de matar
a los personajes, sólo deberían morir durante el curso de una aventura si se juega
estúpidamente.
6. Pon a prueba habilidades y cerebro. Incluye encuentros y obstáculos que prue-
ben a los personajes de otro modo que no sea el combate, como usar habili-
dades, atributos o la resolución de acertijos. Para lograr el éxito, asegúrate que
haya interacción con otros seres inteligentes.
7. No bases el éxito de una aventura en una sola tirada de dados. No debería ser
imposible completar la aventura sólo porque los jugadores fallaron el abrir cier-
ta cerradura o leer cierto pergamino.
8. Planea un gran final, que permita a los personajes lograr sus objetivos. Un héroe
que está vengando las muertes de sus padres podría confrontar al asesino, mien-
tras que uno que busca un artefacto perdido podría hallarlo, aunque posible-
mente no obtenerlo (por esta vez).
9. Empieza en otro lugar que no sea una taberna o posada. Asume que la mayo-
ría de tus aventureros se conocen uno a otro. Aunque resulte artificial, agiliza
los eventos.
10. Siempre empieza una nueva aventura con acción: una pelea, una persecución,




11. Adelántate. Siembra pistas para una nueva aventura dentro de la que estás di-
rigiendo.
(Por supuesto, estos lineamientos son sólo para tu uso personal. Cualquier uso
profesional hará que estas líneas se autodestruyan, llevándose gran parte de tu
biblioteca con ellas).
Paul Jaquays
Schick, Lawrence. Heroic worlds: a history and guide to role-playing games, Pro-
metheus Books, Búfalo, 1991, pp. 93-94.
37. Marzano, Robert. Dimensiones del aprendizaje, ITESO, Guadalajara, 1995, pp.
21-35.
El marco teórico
DIMENSIÓN I. Para que ocurra el aprendizaje, el aprendiz debe te-
ner actitudes y percepciones efectivas. Para una buena percepción,
Marzano propone que el ambiente debe ser percibido como segu-
ro, relativamente cómodo y ordenado, y con un tono afectivo
agradable. Para ello, deben existir un alto nivel personal de ener-
gía, buen humor y un sentimiento de aceptación que se logra
cuando existen oportunidades de participar en aprendizaje co-
operativo, sin competencia amenazante. Para una buena actitud,
la tarea debe ser interesante, especial, divertida, importante,
disfrutable y motivo de orgullo para el aprendiz. Éste, además,
debe obtener motivación externa en forma de premios y retroali-
mentación positiva que relacione sus esfuerzos con los logros
obtenidos.37
El juego de rol establece, por sí mismo, un clima que promue-
ve las actitudes y percepciones adecuadas al aprendizaje. Para
reforzar el nivel de energía, el humor y la aceptación por parte de
los compañeros el juego deberá ser sencillo, ameno y divertido,
además de animar a la actuación y cooperación grupales. La
motivación en forma de premios se dará mutuamente entre juga-
dores al final de cada sesión de juego, lo que alentará además, la
retroalimentación positiva y la competencia no amenazante. Uno
de los objetivos principales será la adquisición de habilidades de
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38. Ibidem, pp. 87-88.
pensamiento pertenecientes a otras dimensiones del aprendiza-
je, lo que convierte a este recurso en positivo por partida doble.
El hecho de que no haya ganadores ni perdedores y el hecho de
que el trabajo grupal hace más interesante y completo el resulta-
do ayudan a un clima de camaradería y apoyo.
En cuanto al ambiente físico en que se desarrolla la actividad,
¿cuál puede ser más seguro, cómodo y ordenado que el creado a
su gusto por el propio aprendiz?
DIMENSIÓN III. Existen ocho clases de operaciones cognos-
citivas que extienden y refinan el conocimiento:
• Comparar: identificar y articular similitudes y diferencias en-
tre cuerpos de información relativos a sus atributos específi-
cos.
• Clasificar: agrupar apartados en categorías definibles sobre la
base de sus atributos.
• Inducir: inferir generalizaciones o principios desconocidos a
partir de la observación o análisis.
• Deducir: inferir consecuencias desconocidas y condiciones
necesarias de principios y generalizaciones dados.
• Análisis de errores: identificar y articular los errores en el
pensamiento propio o ajeno.
• Construir apoyo: construir un sistema de apoyo o prueba para
una afirmación.
• Abstraer: identificar y articular el tema subyacente o el patrón
general de la información.
• Análisis de valores: identificar y articular los valores persona-
les y el valor general de la información.38
Existen dos tipos de operaciones cognoscitivas según su utiliza-
ción en nuestro juego de rol propuesto: las naturales, aquellas que
se ponen en práctica únicamente jugando y las específicas, a las
que abordamos en un método más directo a través de la Aventura.
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Las naturales se clasifican en:
• Análisis de errores. Los jugadores están aplicando constan-
temente estrategias para sortear obstáculos y conseguir su ob-
jetivo, no pocas veces se equivocan y corrigen el rumbo una
vez han reflexionado individual y grupalmente qué salió mal
y por qué.
• Inducir. La trama propuesta por el Guía está, al principio,
siempre oculta para los jugadores. Éstos la enriquecen al ju-
gar y, al mismo tiempo, descubren el hilo oculto del argumen-
to conforme avanzan, a través de la inducción sobre pistas o
fragmentos que van desentrañando.
• Deducir. Este paso acompaña al anterior. Una vez se ha des-
cubierto las leyes que rigen a una serie de pistas, los jugado-
res ejercitan su deducción adivinando qué puede venir des-
pués. Esto es especialmente importante para ellos, porque
aprenden rápido a no vivir desprevenidos.
• Abstraer. Para la inducción y deducción es necesario identifi-
car un patrón, una llave que permite abstraer los elementos
físicos y aparentes de la aventura para poder preveer posibles
desenlaces y actuar en consecuencia.
Las específicas se dividen en:
• Comparar, clasificar. Estas operaciones, tan concretas, pue-
den ser insertadas en la aventura, como en efecto lo hacemos
en la aventura de nuestro producto (vease el capítulo VII).
• Análisis de valores. Construimos un método que proporcio-
na retroalimentación, motivación y sensación de triunfo al
término de cada sesión: los puntos que otorgan mayor poder–
hacer al personaje a través de una evaluación colectiva que ca-
lifica el desempeño del jugador en varias áreas. Una de ellas
es el aprendizaje a dos niveles: personaje/jugador: ¿qué
aprendió el personaje esta vez? ¿Qué aprendiste tú jugando?
Al responder estas preguntas, el jugador hace consciente lo
que para él tiene valor: ¿la supervivencia? ¿la generosidad?





• Construir apoyo. Dicho método dicta que el jugador debe
articular verbalmente su propia evaluación, dando pruebas
por cada afirmación: “Jugué bien el rol de mi personaje por-
que...” Sus compañeros y sobre todo el Guía del Laberinto
(director del juego) juzgarán si su construcción de argumen-
tos de apoyo es verosímil.
DIMENSIÓN IV. Para que ocurra el aprendizaje efectivo, el apren-
diz debe involucrarse en tareas significativas de largo plazo (que
requieren un esfuerzo mayor durante muchas sesiones), multidi-
mensionales (que obedezcan a varias dimensiones propuestas) y
dirigidas por el aprendiz (éste debe decidir qué desea realizar para
poder tener el control durante su desarrollo). Los procesos del uso
significativo del conocimiento son:
• Indagación científica: el proceso de generar hipótesis para
explicar fenómenos físicos o psicológicos y probar luego su va-
lidez.39
• Resolución de problemas: resolver una meta cuando hay un
obstáculo en el camino. Al resolver problemas, se termina co-
nociendo mejor el contenido en que ocurrió el dilema, se des-
cubren nuevas alternativas.40
• Toma de decisiones: al ejecutar una decisión se realizan pro-
cesos como identificación de alternativas, identificación de
los criterios considerados importantes para una buena toma
de decisiones, peso de las alternativas en términos de los
criterios identificados, etcétera.41
• Composición: el proceso de crear un producto o algo nuevo.
Dos tipos básicos de composición: composición centrada en
la invención y composición centrada en la indagación. La pri-
mera ocurre cuando se crea algo nuevo y único para llenar
una necesidad, la composición centrada en la indagación se
dirige hacia la obtención de información basándose en una
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42. Ibid, pp. 169-170.
43. Ibid, pp. 178-179.
44. Ibid, p.14.
pregunta y, luego, organizando y presentando esa informa-
ción de manera única.42
• Discurso oral: un discurso muy estructurado y centrado. Su
propósito es clarificar y descubrir. En su esencia el discurso
oral intenta generar nuevas conclusiones, descubrir nuevos
aspectos de significados. Por lo tanto, habilidades tales como
comparación, clasificación, inducción, análisis de errores y
apoyo (especialmente) son partes clave del discurso oral.43
El juego cumple con los tres requisitos de un aprendizaje efecti-
vo: ocurre a lo largo de muchas sesiones, atiende a cuatro dimen-
siones propuestas y está dirigido y controlado por los aprendices.
El juego de rol, per se, ofrece una plataforma donde se ponen a
prueba los procesos significativos. Cada situación de conflicto en
el juego de rol induce a los jugadores a tomar una decisión e
intentar resolver el problema que ha surgido y también a no repetir
los antiguos errores. Así, la resolución de problemas, el análisis de
errores y la toma de decisiones estarán presentes durante todo el
tiempo que jueguen los participantes. Los esfuerzos por desenre-
dar la trama propuesta en las aventuras, proporciona los rudimen-
tos de la indagación científica a través de las habilidades de induc-
ción y deducción; el ejercicio de creación de una historia colectiva
de manera oral y la argumentación de los méritos del propio de-
sempeño fomentan las habilidades de composición y discurso oral.
DIMENSIÓN V. A medida que los aprendices adquieren e in-
tegran el conocimiento, lo extienden y refinan y lo usan de mane-
ra significativa, deben utilizar hábitos mentales productivos que
los capaciten para regular su conducta, pensar crítica y creati-
vamente. Aunque ésta sea la última dimensión es probablemen-
te la más importante porque permea a todas las otras.44
Los hábitos mentales efectivos se clasifican en tres categorías






• Hábitos mentales de autorregulación. Maneras característi-
cas de atender situaciones, que hacen que las acciones estén
intencionadas y bajo control consciente. Cuando se tienen las
disposiciones de autorregulación, se tiende a ser menos au-
tomático acerca de lo que se hace, se adquiere más concien-
cia y consecuentemente se tiene más control.45 Algunos de los
hábitos mentales de autorregulación más importantes son:
• Conciencia del propio pensamiento.
• Planear.
• Percatarse de los recursos necesarios.
• Ser sensible a la retroalimentación.
• Evaluar la efectividad de las propias acciones.46
• Hábitos mentales de pensamiento crítico. Maneras caracte-
rísticas de enfrentar situaciones que hacen razonable al pen-
samiento, sensible al individuo ante la situación y ante las
otras personas. Algunos de los más importantes son los si-
guientes:
• Ser preciso y buscar precisión.
• Ser claro y buscar claridad.
• Ser abierto.
• Frenar la impulsividad.
• Tomar una posición cuando la información lo permite.
• Ser sensible a los sentimientos y nivel de conocimiento de
los demás.47
• Hábitos mentales de creatividad. Maneras de actuar ante si-
tuaciones que hacen al pensamiento y a las acciones más
creativas de lo usual. Por ejemplo, empujarse más allá de los
límites normales. Algunos de los hábitos mentales de creati-
vidad más útiles son:
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48. Ibid, p.204.
• Involucrarse intensamente en las tareas aun cuando las
respuestas o las soluciones no sean inmediatamente apa-
rentes.
• Empujarse más allá del límite del conocimiento y habi-
lidades.
• Generar, confiar y mantener los propios estándares de
evaluación.
• Generar nuevas maneras de ver una situación fuera de las
fronteras de las convenciones estándar.48
La retroalimentación mutua al final de cada sesión propicia el
pensamiento crítico y la autorregulación. Ya hemos dicho que la
creatividad es uno de los hábitos que el juego de rol desarro-
lla particularmente.
El producto escrito
La creación del producto: recuento de la experiencia
En líneas muy generales, éstos son los pasos que seguimos para la
elaboración del juego:
1. El establecimiento de políticas de redacción e ilustración:
estilo claro, muy sencillo, directo (de “nosotros” a “tú”), sin pa-
labras rebuscadas y coloquial, ameno. Uso frecuente de ejemplos
que utilizaran adolescentes con los que los lectores pudieran iden-
tificarse o compararse: el jugador principiante, el Guía y el juga-
dor modelos, el jugador que comete los errores que desatan una
explicación o una situación dada. Los dibujos de un estilo rápi-
damente identificable como parte del soporte mítico, dándole
preponderancia al personaje, en segundo plano a la acción y en
tercero al paisaje. Buscamos que las situaciones y los estilos
de dibujo fuesen variados y mostraran las diversas posibilidades de
juego. Reiteración de los valores dentro del juego que queríamos
evidenciar: sencillez, complejidad de los personajes (cualidades
del juego), imaginación, actuación, inteligencia, creatividad (cua-
lidades del jugador).
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2. La jerarquización de la información a través de varios ín-
dices tentativos. ¿Qué se diría y en qué orden? Hicimos unos
cuatro índices preliminares a los que les variamos el orden de los
elementos, añadimos otros que probaron hacernos falta (como el
material extra) y eliminamos algunos por falta de espacio (no
podía hacerse un libro muy voluminoso porque los costos se dis-
paran y ahuyentaría al posible jugador), falta de interés o porque
complejizaban demasiado el producto final.
3. La sistematización del ambiente y selección de los elemen-
tos más operacionales y atractivos. ¿Qué elementos ambientales
podían ser incluidos y cómo? Hicimos acopio de los persona-
jes, situaciones, argumentos, habilidades, debilidades, artilugios
y otros elementos más emblemáticos de nuestro cuerpo mítico,
elegimos luego los más representativos, cuidando que expresaran
y no contradijeran nuestro discurso. Por ejemplo, tenemos a un
chico mágico y a un guerrero Supersaiyajin (de la serie televisiva
Dragon Ball): el chico mágico que busca en su interior la fuerza
para luchar contra la injusticia y el fanatismo está bien, pero un
guerrero con la única meta de conseguir una fuerza capaz de
destruir galaxias y universos que al alcanzar su máxima expresión
se vuelve rubio y de ojos azules no era adecuado (aunque hay
muchos otros elementos del discurso de dicha serie que son muy
rescatables: convencer al enemigo y hacerlo amigo en vez de ani-
quilarlo, trabajo en equipo, constancia y empeño, etcétera). Por
otro lado, tenemos una técnica marcial que consiste en correr tan
rápido que el otro nos ve tan borrosos y multiplicados como un
ventilador en movimiento y otra técnica que consiste en mover las
manos con tanta agilidad que podemos coger castañas en el fue-
go sin quemarnos. Identificamos que ambos poderes, que ayudan
al personaje a manifestarse a través de la acción y al jugador lo
incitan a desarrollar estrategias con base en sus recursos, pertene-
cen al mismo campo semántico: velocidad. Los integramos y crea-
mos una habilidad para el repertorio de los personajes. Asimismo,
hacemos un inventario de objetos a usar por los personajes, a los
que agregamos elementos de nuestra cosecha, de los que ya he-
mos probado su ingeniosidad y utilidad en tácticas y estrategias.
4. El desarrollo del sistema de azar y reducción simplificadora.
Desarrollamos el sistema de azar para juegos en talleres de Pa-
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pirolas que pretendían iniciar a la lectura. Pulimos el sistema, lo
desarrollamos y simplificamos ese desarrollo, para que no peca-
ra de prolijo, eliminando varias reglas que ya habíamos creado por
no ser indispensables. Sin embargo, dejamos las que regulaban las
acciones más comunes para evitar indecisión y confusión en los
jugadores.
5. La creación de nuevas posibilidades de juego que encajan
con el ambiente y sostienen los valores profundos. No nos limita-
mos a hacer un calcado de nuestro soporte mítico para las situa-
ciones de juego, sino que agregamos situaciones inventadas, como
la Liga Imperial, la organización de los Psíquicos y las Aldeas Sal-
vajes para proveer al jugador de argumentos de juego y con el
ejemplo, invitarlo a crear las propias (un simple calcado no le
habría mostrado al adolescente otra salida que calcar él a su vez:
la invención libre y creadora se hubiera tornado en un mero ren-
dimiento de culto a una expresión ajena y, por lo tanto, ena-
jenante).
6. El compendio de los consejos al jugador extraídos de va-
rios juegos de rol y aprovechamiento de la propia experiencia.
¿Qué actitudes potencian el ejercicio del juego? ¿Cómo se diri-
ge uno y cómo se narra una historia en rol? Encontramos muchas
similitudes en los consejos de varios sistemas de juego (que se han
influido unos a otros), unificamos, resumimos los más importan-
tes y añadimos las observaciones que habíamos adquirido a lo
largo de seis años de jugar y dirigir juegos de rol.
7. Los valores y conducta deseados y propuestos: la intro-
ducción. ¿Qué propuesta, a fin de cuentas, hacíamos con el   pro-
ducto? En la Introducción cuidamos vertir los valores más gene-
rales y el discurso más condensado en el lenguaje de la diversión
que los convierte en una poderosa invitación.
8. La muestra del ambiente y posibilidades de juego expresa-
dos por el relato: el discurso en cuento. ¿Qué tipo de historias,
personajes, situaciones y comportamientos puedo esperar o ejer-
cer al jugar con esto? ¿Qué promesas me hace el juego? Quisimos
aquí, además, adjudicar roles temáticos y roles actanciales a va-
rios actores y elementos de la trama que nos mostraran en un
relato una articulación que refuerza el discurso del libro.
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9. La elaboración de la aventura. ¿Qué habilidades de pensa-
miento no fomenta de manera natural el juego de rol? Algunas
que favorece la mecánica al final de la sesión que creamos y
otras que insertamos como ejemplo de lo que puede hacerse en
una aventura. A través del recurso de premiar y castigar conduc-
tas acordes o en desacuerdo con el discurso, esta aventura sirve
para introducir a los jugadores en un recorrido estratégico de es-
tructura muy básica (el calabozo), que le permite al Guía princi-
piante dirigir el juego de forma más fácil y a los jugadores empe-
zar a explorar las facultades de sus personajes y la relación de éstos
con otros personajes.
10. La edición: elaboración de material extra, articulación, co-




Uno, parte más bien de un sistema de explicación del mundo y
que demuestra con la ayuda de imágenes [en este caso texto]
reunidos en un cierto orden.
El otro, parte más bien de imágenes [y texto] que reúne
en un cierto orden para hacerse una idea del mundo.
Jean-Luc Godard
A continuación presentamos el resultado de la investigación,
análisis y síntesis que hemos descrito en las páginas anteriores: un
juego de rol, un producto de comunicación educativa que delibe-
radamente trata de desarrollar y potenciar habilidades de pensa-
miento fuera del ambiente escolar. Dada la dificultad de incluir
aquí un libro completo de 208 páginas, sólo hemos seleccionado
algunas de ellas que, con comentarios al margen, ejemplifican y
resaltan las características del producto total.
Para comprender más cabalmente nuestra propuesta, reco-
mendamos leer el producto íntegro.1
1. Amézquita, Irma y Tonatiuh Moreno. Laberinto. Juego de rol, Gráfica Nueva,
Guadalajara, 1998.
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La portada recurre a la figura humana como soporte principal.
Las tres figuras están en una posición de implicación, que busca
llamar la atención del espectador e identificarlo con los personajes
que lo miran con atención. Se trata de jóvenes de postura diná-
mica, con actitud de brío, fuerza, seguridad y triunfo. Sus armas
y vestiduras implican una actitud activa y agresiva, pero no hacia
el espectador, pues la figura central nos mira y nos sonríe desde
lo alto. La lanza vertical reafirma esa posición superior que apun-
ta todavía más alto (los personajes sobre la plataforma forman un
triángulo con la punta hacia el cielo): podemos elevarnos hacia su
mundo y su posición. La ciudad violeta (que sugiere edificios
futuristas y fortalezas medievales) y el cielo amarillo y rojo cons-
tituyen un fondo llamativo, contrastante y fantástico.
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El producto es también un manual.
El lector/jugador necesita instrucciones e indicaciones explí-
citas. Hacemos hincapié en su sencillez.
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La misión del relato es comunicar la atmósfera del soporte míti-
co e instruir a los lectores en posibilidades de juego, además de
influir desde el comienzo en el comportamiento deseable de los
personajes.
Características del relato:
• Emocionante y atrayente.
• Empieza con un “gancho” o atractivo inmediato que capta
la atención.
• Narra la iniciación en la aventura de un grupo de héroes ado-
lescentes.
• Presenta personajes que se oponen a ciertos antivalores y, por
ende, encarnan los valores apreciados:
• El monje vs. la violencia, ignorancia y prejuicios.
• El ser del bajo astral vs. marginación, intolerancia y pre-
juicios.
• La psíquica vs. violencia, maquinación y ansias de poder.
Hacia el final, las luchas y objetivos de los personajes se entreve-
rarán para formar un equipo unido por la amistad.
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Cuatro ideas básicas que propone el relato:
• Nunca juzgues sólo por la apariencia.
• La sed desmedida por el poder y por la riqueza conduce al
desastre.
• Un conflicto no tiene por qué arreglarse con violencia. Ser
poderoso no es justificación para aprovecharse del débil.
• Las cosas no tienen por qué ser como son: el cambio es po-
sible. Los personajes no están atrapados en la “ilusión de la
certidumbre”.
El final es abierto: los héroes marchan felices hacia el ocaso (ima-
gen que en nuestro cuerpo mítico simboliza esperanza y porvenir,
aunque también tiene connotaciones nostálgicas).
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Esta imagen, que ilustra la “Introducción”, busca dos objetivos:
• Atraer la mirada a través de la chica (en la animación japo-
nesa, el cuerpo femenino es objeto de deseo y aspiración para
hombres y mujeres; la seducción se ejerce con los ángulos y
encuadres, no con una actitud explícita. En ese sentido,  la
seducción no siempre es sexual, el espectador atisba sin invi-
tación de los personajes, aunque sí del autor).
• A través del símil, invitar al lector a internarse en el mundo
que proponemos: los protagonistas penetran en el pasadizo,
inicio de su aventura.
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Ideas que se expresan en la introducción:
• Este juego es de imaginación, inteligencia y trabajo en equi-
po.
• Las historias creadas por el lector serán mejores que las de los
medios masivos porque el jugador las engendra y modifica a
voluntad.
• El mundo de juego es susceptible de cambio, un cambio que
el lector puede operar a través de su personaje.
• El mundo de juego es, además, un retrato magnificado del
nuestro: un recorrido alegórico por la luz y la oscuridad en el
que el contraste amplificado no permite la indiferencia de la
cotidianeidad.
• Los dos puntos anteriores conducen a que el juego permita




Ilustración del capítulo “El juego”: un personaje nuevo en una
prueba de fuerza. El juego de las miradas manifiesta condescen-
dencia y exasperación hacia la novata, preocupada por no salir
bien de la prueba. Los otros ya entraron en el pasadizo, ella no
entra todavía. (La gota de sudor es una convención del género:
denota, en este caso, consternación).
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Las citas son un recurso comunicativo cargado de atmósfera y de
valores que refuerza el discurso al apoyarlo con la legitimidad del
enunciante: en este caso, productos célebres del soporte mítico.
Hilamos todas las explicaciones con ejemplos que forman
parte de la realidad cotidiana del lector. Ponemos como ejemplo
a cuatro jugadores ficticios: Lalo es el pretexto para la fábula;
Marco el jugador ideal; Manuel el modelo de Guía e Irma come-
te las torpezas necesarias para advertir al lector.
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Ilustración del capítulo “Creación del personaje”. Otra vez la
recurrencia a un símil, la figura de la imagen construye otro ser,
del mismo modo que el jugador es invitado a crear un personaje.
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Idea central: La creación de un personaje  y el desempeño del rol
son acciones liberadoras y placenteras, en especial si se realizan
a conciencia.
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Las reglas que describen las habilidades físicas siempre son mayoría
en los juegos de rol, porque no pueden actuarse: se simulan.
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Los prototipos son sugerencias de personajes que utilizan los
estereotipos más comunes del soporte mítico para activar la ima-
ginación de los jugadores. Cada prototipo es un héroe en estado
virtual, incumbe al jugador convertirlo en uno instaurado.
Cada prototipo tiene los siguientes deseos o metas:
• El autoperfeccionamiento (encuentran placer en ser cada vez
mejores).
• Hacer del mundo un mejor lugar.
• La aceptación del otro (por parte de quien no pertenece a
este mundo, sino a otro planeta o dimensión).
• La aventura (la sed del peligro y la acción).
Hacemos notar que los héroes no buscan volver al antiguo esta-
do de las cosas: no existe ese sentido conservador.
Al contrario, los protagonistas buscan una constante evolu-
ción, interna y externa.
Asimismo, los personajes extraños y ajenos (el ser del bajo
astral y el extraterrestre), a través del deseo de aceptación y de
amistad, suavizan, uno su agresividad y el otro su frialdad, formas
de autodefensa muy comunes en la adolescencia.
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Todos los prototipos miran al espectador, lo implican y buscan
lograr una identificación, por obvias razones. Una vez que se
publicó el producto, observamos que los personajes más popula-
res eran aquellos que tienen una actitud positiva o sonríen abier-
tamente. Por ejemplo, el detective (que se ve triste y apocado, p.
99), se elige poco.
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Ilustración del capítulo “Reglas avanzadas”. A través de la lucha,
los personajes llegan a la parte culminante de la aventura y se
convierten en héroes.
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En una versión temprana habíamos incluido numerosas reglas que
contemplaban ciertas situaciones, pero decidimos eliminarlas para
la versión final porque abultaban y hacían que el sistema aparen-
tara mayor dificultad. Sólo se dejaron las situaciones más comu-
nes y desaparecieron otras reglas como: aguantando la respiración,
ánimo de grupo, daños totales, balanceando el personaje, climas,
excavando, la última voluntad, lastre, localización de las heridas,
personajes de improviso, peso y medida, resolviendo trucos impre-
vistos, tabla de encuentros, terreno difícil, vuelo, etcétera.
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Al final de la sesión, los jugadores se retroalimentan y evalúan
mutuamente, a través de una dinámica que utiliza la construcción
de apoyo (sistemas o pruebas que sostienen una afirmación) y el
discurso oral, que intenta llegar a nuevas conclusiones, aspectos
y significados y, por lo tanto, se ayuda de otras habilidades, como
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la comparación, la clasificación, inducción, análisis de errores y la
misma construcción de apoyo. Además, en la evaluación del
aprendizaje, los jugadores se esfuerzan por encontrar los aspec-
tos valiosos de la experiencia: un análisis de sus valores.
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Ilustración del capítulo “El mundo”. Los personajes, victoriosos,
contemplan el mundo, la ciudad a la que llegan tras sus exitosos
esfuerzos.
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El mundo de juego es vasto, listo para la exploración heroica. En
este universo fantástico conviven lo antiguo y lo moderno, con lo
que se multiplican los escenarios y las posibilidades de juego. La
descripción del mundo no es exhaustiva. Así, los jugadores tienen
la necesidad de inventarlo.
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La redacción en las descripciones es ambigua y señala diversas
opciones para darle a los jugadores la libertad de escoger la op-
ción que más les agrade o inventar sus propias respuestas.
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Los adversarios encarnan antivalores: egoísmo, destrucción, abuso
de poder, cobardía, fanatismo, locura, odio, conformismo... La
mayoría comparten una misma característica: concepciones
anquilosadas a las que se aferran y en cuyo nombre cometen atro-
cidades: el exceso de la ilusión de la certidumbre.
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Ilustración del capítulo “Sólo para el Guía”. Los aventureros
consultan y escuchan al sabio Guía del Laberinto (muy parecido
a la convencional representación del Amo del Calabozo). Como
el Guía es el vínculo de comunicación indispensable entre au-
tor y jugadores, es importante realzar su figura y enaltecer su labor.
241
242
Es importante que el Guía conozca:
• Que es pieza clave para la diversión.
• Que, por lo tanto, necesita ser justo y flexible, es decir, que
permita el libre albedrío; de otro modo el juego de rol pier-
de su elemento catártico.
• Cómo crear una historia. Las reglas de construcción de rela-
tos en juegos de rol son algo diferentes a las de creación de
argumentos novelísticos o cinematográficos, pues el Guía
debe estructurar una historia con elementos detallados (per-
sonajes secundarios, escenarios y algunos acontecimientos),
pero no como algo dado, sino susceptible al cambio. Un es-
cenario coherente que reaccione y se construya según las
decisiones de los jugadores.
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Esta aventura introductoria proporciona a los personajes la opor-
tunidad de apropiarse de los objetos modales que los instaurarán
como héroes: valor, ingenio, compasión, voluntad e inteligencia.
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Desde los primeros momentos de la aventura, los jugadores se
enfrentan a problemas que tendrán que resolver con los recursos
que poseen. El trabajo en equipo hará posible salir del cautive-
rio inicial: cada personaje se halla aislado y necesita los elemen-
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tos que otros tienen para conseguir su libertad. El juego propi-
cia habilidades naturales desde el inicio: resolución de problemas,
inducción, deducción, abstracción, toma de decisiones y análisis
de errores.
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Un ejercicio básico que adiestra en las habilidades de clasificación
y comparación.
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Un ejercicio de abstracción e inducción, donde los jugadores
necesitarán extraer el patrón tras los elementos en apariencia
inconexos e inferir generalizaciones a partir de la observación.
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Recoger el oso de peluche fue un error que costará caro a quien
lo haya intentado. Las paletas de dulce servirán a los jugado-
res para ensayar de manera explícita la habilidad análisis de errores.
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El personaje de Lothnar llevará a los jugadores a analizar los
valores que no han sido expresados: ¿qué importa más, la liber-
tad azarosa o la segura esclavitud? La actitud insoportable del
agente de dicho conformismo, Salinak, y sus reclamos de victoria,
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inducen a los jugadores a ver la segunda opción como algo humi-
llante. El replanteamiento de los valores que el jugador no había




Los antagonistas encarnan los valores negativos, opuestos a los
valores modales de los héroes: Grugdish, cobardía; Keni, estupi-
dez; Salinak, crueldad; Golek, obediencia; Vernel y esqueletos,
sumisión y falta de voluntad; Lothnar, esclavitud. Todos son san-
cionados en forma negativa. Pero obsérvese que ninguno de ellos,
a excepción de Salinak, responde al calificativo “malo”; sino que
simplemente carecen de atributos para triunfar. Su ejemplo mo-




Esta imagen cierra el discurso: el personaje nos hace partícipes de
su ánimo. Llora por algo que tuvo y se ha terminado, pero la
sonrisa, su arma firme y la vastedad del paisaje expresan esperanza
y el mensaje de que continuará con la aventura, el juego, la vida.
Al final los héroes encuentran al ser anhelado, recuestan su ca-
beza y duermen, pero después del descanso siguen avanzando en
un ciclo que se repite.
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Estas notas finales dirigidas al lector–jugador son un esfuerzo por
hacer más explícitas y transparentes nuestras intenciones, también
pretenden un acercamiento más personal con el lector.
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En verdad os digo que si no os convertís y hacéis como niños,
no entraréis en el reino de los cielos.
Jesucristo
La palabra de Cristo dice que el convertirse y el hacerse niño y,
por tanto, el jugar a juegos de niños es lo mismo. Entonces, el
reino de los cielos no sería otra cosa que el reino de los juegos. En
él ya no existen fines, la felicidad eterna no está ligada a ninguna
otra utilidad. ¿Qué es, pues, la felicidad eterna sino un juego?
Jünger
A lo largo de la elaboración de este trabajo, hemos tenido que
cambiar dos o tres veces nuestros objetivos. Al principio, buscába-
mos difundir al juego de rol entre los profesionales de la comuni-
cación y la educación como un instrumento de comunicación
educativa que podían utilizar con sus estudiantes. Los defectos de
las instituciones escolares y el largo tiempo que les llevaría crear
sus propios juegos a los interesados nos hizo desistir. Luego, inten-
tamos articular cuatro materias del plan de estudios en vigencia
de las preparatorias de la Universidad de Guadalajara, como los
contenidos de base de un ambiente para nuestro juego de rol, para
ofrecerlo como una alternativa curricular, pero una indagación
más profunda en las ideas de los defensores del juego y los detrac-
Conclusiones
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tores de la escuela y, sobre todo, la constatación del hecho de que
un esfuerzo tan grande como elaborar un juego de rol basándo-
nos en materias no sería secundado por nadie (a nosotros, juga-
dores desde hace más de seis años, nos tomó dos años elaborar este
producto) nos hizo cambiar de idea. Así que decidimos enfocar-
nos a las habilidades, hábitos y operaciones cognoscitivas a los que
se adapta tan bien el juego de rol y elegimos un ambiente mítico
de moda en este momento para demostrar que cualquier cuerpo
mítico sirve si los autores saben utilizarlo para dar forma a sus
estructuras de significación. Además, pensábamos lanzarlo al mer-
cado y debíamos enfocarnos en su atractivo para asegurarnos su
difusión.
¿Qué aprendimos en la construcción de Laberinto?
Primero, que el juego de rol es fuerte en los aprendizajes orien-
tados hacia habilidades y actitudes, pero débil en aprendizajes
sobre contenidos. Imagínese todo un tinglado con reglas, sopor-
te mítico y aventuras alrededor de un conocimiento específico
como: “El hombre llegó a la luna en 1969”. Incluso para conoci-
mientos estructurados histórica, social o políticamente, como:
“Las causas de la revolución mexicana” que establecen ya el esce-
nario, el tipo de personajes y sus características, el esfuerzo de
crear un juego de rol, aunque sólo sea un módulo, para cubrir una
o dos sesiones de aprendizaje sería excesivo para la mayoría de los
educadores. Además, ya se ha visto que para construir conocimien-
to con efectividad, es necesario un proceso de largo plazo. Si la
educación estuviese estructurada de otra manera, con cientos de
materiales al alcance del aprendiz para que éste tuviese un material
de apoyo en su propio proceso de aprendizaje, habría incluso una
industria de materiales de este tipo, y ya habríamos acudido a
ellos comunicándoles nuestro descubrimiento. Como no es el caso,
dirigimos nuestro juego hacia habilidades más universales que
sirven de soporte cognitivo a cualquier actividad intelectual orien-
tada hacia el aprendizaje: habilidades compartidas por matemá-
ticos y artistas, científicos y poetas, competencias que ayudan a
vivir más plenamente a cualquier individuo no importa cuál es su
estudio o profesión.
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Segundo, que escribir un juego de rol es muy distinto a escribir
una novela o incluso a crear un mundo, como lo hiciera Tolkien.
Para dar una idea más exacta, compararemos la tarea con pintar
un lienzo destinado a otros artistas, con pinceladas tan vagas que
hagan a uno de ellos decir: “esa casita me da una idea: le agrega-
ré una familia”, a otro: “ese bosque está fuera de lugar, voy a
borrarlo y a pintar en su lugar un castillo” y a alguien más: “esa
colina me inspiró un paisaje: voy a ampliar el lienzo”, hasta ha-
cer del cuadro una creación colectiva, más propia de sus especta-
dores que de sus creadores originales. Hemos tenido la oportuni-
dad y el deleite de escuchar a algunos jugadores contarnos sus
propias creaciones: dos pueblos en rencilla por causas ya olvida-
das, con casas de techos chinos y paredes de cristal que albergan
peces de colores; una criatura llamada Blob que parece una ge-
latina rosa y que guarda todas sus pertenencias en su interior; una
niña y un gato atados psíquicamente, con la complicación de que
una le tiene fobia a los ratones y el otro compulsión por cazarlos;
pasadizos aterradores con torsos y brazos que penden desde el
techo y absorben en una respiración unísona y siniestra el aire de
los infelices visitantes; un chico que al verse en un espejo se con-
vierte en mujer, pero ésta, a diferencia de Ranma, no es su ver-
sión femenina, sino otra persona y ambos desconocen que habi-
tan un mismo espacio vital; un pobre enamorado secuestrado el
día de su boda y convertido en gárgola.
Tercero, que nuestro público es restringido por varias razones:
sólo adolescentes (¿cuáles serán los resortes que conmueven a los
adultos?) de posición más o menos desahogada. El “jugar a ser...”
se abandona cuando se deja la niñez y el sujeto adulto se ciñe
únicamente al rol social que se le adjudica cuando abandona la
adolescencia. Los juegos de rol ofrecen una oportunidad a
los adolescentes y jóvenes para la catarsis y, aunque hasta ahora
adopte formas un tanto ingenuas, es posible ensayar ejercicios
igualmente liberadores para los adultos. Sin embargo, aunque
encontráramos la forma de ofrecer el juego de rol completamen-
te gratis (este producto o cualquier otro) descenderíamos en la es-
cala social pero sólo hasta el punto en que la falta de dinero se
traduce en falta de tiempo; recordemos que una definición de
adolescencia no la dan los conflictos psicológicos sino el ingreso
264
del individuo a las responsabilidades sociales: manutención y
familia. El juego de rol propicia la libertad y la creatividad, pero
también las necesita como condiciones; recuérdese que el animal
abandona el juego cuando teme por la supervivencia. Así, el goce
del juego de rol (y de cualquier juego que implique liberación)
está circunscrito a un círculo más bien pequeño. Éste se estrecha
aún más cuando constatamos que el juego atrae más a los adoles-
centes y no a las adolescentes. Por diez jóvenes que juegan rol, hay
una mujer. ¿Por qué?
Véase que los ambientes de juego que existen son todos de
aventura: espadachines, pistoleros, magos, personajes que se
enfrentan a sus enemigos en retos físicos y espectaculares. Ésa es
una explicación. La otra es que, para empezar, a las mujeres no
se les enseña a jugar. Los juegos de las niñas no son más que
adiestramientos para sus quehaceres de adultas (el té, las muñe-
cas, la comadre, los novios); son los varones los acostumbrados
desde pequeños a juegos que requieren mayor imaginación y roles
variados: vaqueros, policías y ladrones, detectives, superhéroes,
jedis. Habíamos dicho que el juego de rol era la versión algo más
sofisticada de estos juegos infantiles; la versión más adulta de los
juegos de las niñas es su vida cotidiana. Una ligera indagación
entre las jugadoras de rol nos mostró que todas coinciden en un
punto: nunca les gustaron los juegos de niñas.
Esto nos deja un público estrecho: adolescentes varones de
nivel socioeconómico medio y alto, con suficiente imaginación y
creatividad iniciales para cuestionarse su rol impuesto y su con-
siguiente asunción (citas en bares, futbol y cerveza los domingos,
estudio somero, excursiones en antros).
Queremos ofrecer a adolescentes poco dispuestos a este ré-
gimen una alternativa: experimenta, crea, diviértete, expande tus
horizontes con realidades alternativas y luego construye tu vida
sin la creencia previa de que el mundo se te impone mediante
moldes rígidos e insalvables. Ése es el mensaje profundo de nues-
tro producto. Ojalá hayamos sido lo suficientemente hábiles para
plasmarlo.
Por último, desde un punto de vista más general, alejándo-
nos un tanto del producto y observando el proceso de su creación
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con la perspectiva del profesional de la comunicación, hemos
realizado las siguientes reflexiones.
La disciplina del análisis semiótico, que forma parte del cu-
rrículo de la carrera de ciencias de la comunicación en el Institu-
to Tecnológico y de Estudios Superiores de Occidente (ITESO), ha
sido útil hasta ahora como herramienta para comprender mejor
los significados profundos de los textos (orales, escritos o visua-
les) que se encuentran a nuestro alrededor. En el desarrollo de
este trabajo hemos utilizado el análisis semiótico a la inversa,
convirtiéndolo en una herramienta que podría llamarse “síntesis
semiótica”. Así, la semiótica no sólo es apta para la descomposi-
ción y conocimiento de relatos previamente construidos sino tam-
bién para la construcción, de manera consciente e intencionada,
de nuevos productos de comunicación. Por otro lado, sería inte-
resante que alguien más hiciera un análisis semiótico de Laberinto,
y así comprobar si se encuentran los valores y esquemas que nos
propusimos explicitar.
En el mercado existen muchos juegos de rol. Estos produc-
tos pueden mostrar en mayor o menor grado cualidades como
complejidad, diversión, profundidad, originalidad y otras. Crear
un juego de rol con estas características requiere habilidades y
cualidades que están al alcance de muchas personas que no estén
relacionadas con el oficio del comunicador. Pero estamos conven-
cidos de que el conjunto de pericias y conocimientos del comu-
nicador hacen posible la creación de un juego con un carácter
diferente: un juego con un propósito definido en el que sus ele-
mentos estén cuidadosamente organizados para lograr ese obje-
tivo. ¿Por qué no hacer de la creación de herramientas lúdicas
otro de los oficios del comunicador?
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Antes de la publicación del producto final del que ya hemos
hablado antes, hicimos otros intentos más modestos por  crear un
sistema propio de juego de rol. Lo que se presenta a continuación
es una versión temprana, más corta y menos refinada de Laberin-
to y uno de los ambientes de juego o soportes míticos que propu-
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